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Resumen

El presente trabajo de investigacion tuvo como objetivo general: Determinar de qué
manera influye el programa de juegos ludicos en el aprendizaje de la matematica en
nifios de primer grado “B” de primaria, de la institucion educativa Siervos de Dios,
Crucero — Puno, 2021. La metodologia fue, de tipo cuantitativo de nivel aplicativo y
disefio pre-experimental. La poblacion estuvo conformada por 20 nifios de nivel
primaria. Para el recojo de la informacion se utilizé la técnica del examen escrito,
cuyo instrumento fue pre test y pos test, por cada sesion para evaluar el proceso de la
aplicacion de los juegos ladicos, Se compard los resultados de la pre test y la pos test
donde se observa que los estudiantes han mejorado en el aprendizaje del area de
matematica, ya que en un inicio el 75% de estudiantes estuvieron en un nivel inicio;
el 25% estudiantes estuvieron en el nivel de proceso y el 00% ningln estudiante se
encontraban con logro previsto ni destacado. En el pos test: el 00% ningun
estudiantes se ubica en el nivel de inicio ni en proceso; el 70% de estudiantes
alcanzaron el nivel de logro previsto; el 30% de estudiantes alcanzaron el nivel de
logro destacado. Por lo tanto, se concluye que; los juegos ludicos influyen
significativamente como estrategia en el aprendizaje del area de matematica en
estudiantes de primer grado “B” de primaria de la Institucion Educativa Siervos de

Dios, Crucero — Puno, 2021.

Palabras claves: Aprendizaje, juego, ludico, matematica.
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Abstract

The present research work had as general objective: To determine how the playful
games program influences the learning of mathematics in children of first grade “B”
of primary school, from the educational institution Siervos de Dios, Crucero - Puno,
2021 The methodology was of a quantitative type of application level and pre-
experimental design. The population consisted of 20 primary-level children. To
collect the information, the written exam technique was used, whose instrument was
pre-test and post-test, for each session to evaluate the process of applying the playful
games. The results of the pre-test and the post-test were compared. where it is
observed that students have improved in learning the area of mathematics, since
initially 75% of students were at a beginning level; 25% students were at the process
level and 00% no students were expected or outstanding achievement. In the post-
test: 00% no students are at the beginning level or in process; 70% of students
reached the expected level of achievement; 30% of students reached the outstanding
achievement level. Therefore, it is concluded that; Playful games influence
significantly as a strategy in the learning of the area of mathematics in students of
first grade "B" of primary school of the Educational Institution Siervos de Dios,
Crucero - Puno, 2021

Keywords: Learning, play, play, mathematics.
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. Introduccion

El presente informe de tesis titulado: Programa de juegos ludicos en el
aprendizaje del area de matematica en nifios de primer grado “B” de primaria,
Siervos de Dios Crucero — Puno, 2021, se realiz6 con base en la linea de
investigacion denominada Intervenciones Educativas en las Instituciones Educativas,
la cual esta orientada al desarrollo del aprendizaje en los estudiantes de la Educacion

Basica Regular del Peru.

La matematica es una ciencia exacta, que forma parte fundamental en la
historia del hombre, a ella se han dedicado grandes hombres como, Newton, Pitagoras
y los mayas. Asimismo la matematica fue catalogada como una ciencia dificil, pero
con la préctica y ayuda de otros métodos de aprendizaje se convirtid en una ciencia
facil, que también es un lenguaje mundial, y est4 presente en cada accion que el ser
humano ejecuta, por esto no puede ni deberia desligarse de esta ciencia delegada del
estudio de los numeros y cantidades. Garcia, (2013)

De tal manera no solo la matematica forma parte de la vida de las personas ya
que los juegos, también son actividades naturales, que el ser humano realiza y no
requiere de una ensefianza especializada, jugar no siempre significa pérdida de tiempo
o simple distraccion, representa la posibilidad de desarrollar capacidades e inclusive
ayuda a hallar destrezas, brindar recreacion y formacion simultdneamente; lo cual
indica que la ensefianza no necesariamente debe ser seria y aburrida. Garcia, (2013)

El procedimiento de ensefianza y aprendizaje de la matematica sera mucho mas
agradable si se hace a través del juego. Ademas permite que se desarrolle el

pensamiento creativo y critico de los estudiantes.



A nivel nacional, segun los resultados de la evaluacion PISA 2018 publicada
oficialmente por la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo (OCDE), Peru
sube 13 puntos en Matematica en relacion con los resultados PISA 2015; pero aun
nos ubicamos en los niveles mas bajos en las tres areas evaluadas con brechas de
inequidad que aun tenemos pendiente (MINEDU, 2018)

Por otro lado las situaciones problematicas ludicas son recomendables para
toda la educacion basica regular, pero sobre todo para nifios de los primeros ciclos. A
esa edad es posible dirigir la atencion y esfuerzo de los nifios hacia metas de
naturaleza matematica mediante el juego. En esta etapa, el juego constituye un
valioso instrumento pedagogico para iniciarlos en la construccion de las nociones y
procedimientos matematicos basicos. (MINEDU, 2013)

Es por eso que los juegos educativos son importantes en el area de
matematica, porque tiene un valor didactico que motiva teniendo significado
psicoldgico en que los estudiantes buscan confianza, satisfaccién de necesidades
afectivas, relajacion e imaginacion.

En el contexto local de la Institucion Educativa Siervos de Dios del primer
grado de primaria, al instruir el area de matematica, el maestro no usa los juegos
lidicos en la zona de matematica. La inquietud de ella se fundamenta en el progreso
de la programacidn curricular sin percibir del poco logro de aprendizaje a causa de
los chicos es por ello que se debe implementar nuevas estrategias constantemente.

Habiendo hecho referencia a lo anterior, esta investigacion pretende ofrecer
una serie de juegos ludicos educativos como estrategia para el aprendizaje de la
matematica, en nifios del primer grado de primaria, por lo cual la matematica posee

una enorme aplicabilidad y constituye un lenguaje y marco indispensable, para todas



las ciencias. Esta es la razon por la cual no solamente unos cuantos individuos
dedican su vida a ella, sino que es materia de estudio en el sistema educativo y parte
de la escena social. (Lluis, 2006).

Por lo tanto se formula el siguiente enunciado: ;Cual es la influencia del
programa de juegos ludicos en el aprendizaje del &rea de matematica en nifios de
primer grado “B” de primaria, de la institucion educativa Siervos de Dios, Crucero —
Puno, 20217

Asimismo, como objetivo general de la presente investigacion fue:
Determinar de qué manera influye el programa de juegos ludicos en el aprendizaje
del area de matematica en nifios de primer grado “B” de primaria, de la institucion
educativa Siervos de Dios, Crucero — Puno, 2021.

Los objetivos especificos fueron: Identificar los niveles de aprendizaje en el
area de matematica, mediante el pre test en nifios de primer grado “B” de primaria

Aplicar el programa de juegos ludicos a través de actividades de aprendizaje
en el &rea de matematica en los nifios de primer grado “B” de primaria.

Identificar los niveles de aprendizaje en el area de matematica, luego de la
aplicacion del programa, mediante el pos test en los nifios de primer grado “B” de
primaria.

Comeparar los resultados del pre test y pos test al aplicar el programa de
juegos ludicos en el aprendizaje del area de matematica en los nifios de primer grado
“B” de primaria.

- El presente informe de tesis se justifica porque mediante el uso del
programa de juegos ludicos se quiere que los estudiantes sean capaces de resolver

problemas matematicos logrando el desarrollo de sus habilidades y competencias



matematicas a temprana edad, porque al desarrollar la actividad del juego, se
adquiere familiaridad con sus reglas. EI gran beneficio que se obtendra de esta
actividad ludica es la forma para transmitir al estudiante la manera precisa y
correcta de colocarse frente a los problemas que se dan a diario en el area de
matematica. Es por ello; que el presente informe de investigacion se justifica en los
siguientes aspectos.

Caracter teorico, se recopilan y se ordenan los sustentos teoricos sobre los
Juegos ludicos para asi poder mejorar el aprendizaje en los estudiantes; esta
representado por los conocimientos que se tiene sobre estrategias metodoldgicas, y
asi brindar una aportacion cientifica referente a la problematica en la aplicacion de
estrategias en el area de matematica, donde el juego lograra en el estudiante un
desarrollo integro.

Caracter metodoldgico, se determina por los resultados que se obtendra de
esta investigacion, con el Unico fin de motivar a los estudiantes en el aprendizaje de
las matematicas y lograr mejorar el rendimiento académico por parte de los
estudiantes.

Caracter practico, dicha investigacion se justifica en la medida que los
instrumentos de recoleccion de informacion que se construyeron para recopilacion de
los datos relativos a promover los juegos ludicos en el aprendizaje de la matematica

sean de manera significativa y duradera.



Il. Revisién de Literatura

2.1 Antecedentes
2.1.1 Antecedentes Internacionales

Coronel, (2015), este trabajo de investigacion tiene como objetivo proponer
el juego ludico como estrategia didactica para la ensefianza de la lectura en las y los
estudiantes del primer grado de la Escuela Basica Estadal “Monsefior Luis Eduardo
Henriquez”, ubicada en el Municipio Valencia, Estado Carabobo. Estuvo
fundamentada en las teorias del humanismo, constructivismo y método
pestalozziano. La metodologia fue de tipo proyecto factible, con un disefio
documental y de campo, el modelo instruccional utilizado fue el de Diaz. La
poblacion estuvo representada por los seis (6) docentes del primer grado. La técnica
que se aplico fue la encuesta y el instrumento el cuestionario, el cual estuvo validado
por el juicio de expertos. La confiabilidad se obtuvo mediante la aplicacion de la
formula de Kuder Richardson. Asimismo, el anélisis de los datos se tratd en el
Procesador Estadistico SPSS V-18y con los resultados se construyeron tablas de
distribucién de frecuencias y porcentajes por cada item con los respectivos
indicadores de acuerdo a las variables, se realizaron quince (15) tablas con la
representacion grafica para interpretar los resultados de los instrumentos aplicados
con sus conclusiones y recomendaciones, por Gltimo, la propuesta del estudio.

Sanchez, (2013), desarrollo el trabajo de investigacion aborda “la ludica
como estrategia para mejorar el aprendizaje de la matematica de los nifios y nifias de
primer afno de educacion general basica de la unidad educativa “Dario Guevara”,
dadas las dificultades y la aversion que presentan los estudiantes en el dominio

matematico correspondiente a los contenidos abordados en este nivel. La



metodologia empleada se baso en el enfoque cualitativo porque se verificé el logro
de las destrezas con criterio de desempefio en el ambito de relaciones l6gico
matematicas, que propone el curriculo integrador del nivel preparatoria, en la
recoleccién de datos se aplicé la encuesta por medio del cuestionario, aplicado a
maestras y a parvulos. Aportando con conclusiones reveladoras en el que se
comprobd que los docentes no han desarrollado las nociones basicas necesarias, de
igual manera se pudo identificar que la destreza con menor aprovechamiento es
medir, estimar y comparar objetos del entorno utilizando medidas no convencionales
de longitud y la mitad de educadoras no aplican la ludica, evidenciando que es
necesario innovar las formas de ensefiar esta asignatura. Finalmente se present6 una
guia de estrategias ludicas con los siguientes componentes nombre de la actividad,
objetivo, destrezas con criterio de desempefio, recursos, tiempo, desarrollo,
observacion, evaluacion, para que la gestion pedagogica de los procesos de
adquisicion de conocimientos sean mas significativos, la cual fue valorada por los
especialistas de forma positiva y Util para su aplicacion.

2.1.2  Antecedentes Nacionales

Carbajo, (2018), la presente investigacion titulada: “Estrategias ludicas en el
aprendizaje de resolucion de problemas en los estudiantes de la Institucién Educativa
Santa Rosa de Lima, Callao, 2018, tuvo como objetivo general Determinar cual es el
efecto de la aplicacién de estrategias ludicas en el aprendizaje de resoluciéon de
problemas en los estudiantes del 3er grado de primaria de la I.E. Santa Rosa de Lima,
Callao, 2018; el tipo de investigacion fue aplicada, de enfoque cuantitativo, de disefio
experimental. La poblacién estuvo formada por 50 estudiantes la muestra fue censal el

muestreo fue de tipo no probabilistico. La técnica empleada para recolectar



informacion fue prueba de evaluacion, y los instrumentos de recoleccion de datos fue
un cuestionario de 20 items con escala de respuesta dicotdmica, que fue debidamente
validado a través de juicios de expertos y determinado su confiabilidad a través del
estadistico de fiabilidad KR Ruderson.Se lleg6 a la conclusién: de que la aplicacién de
estrategias ludicas en el aprendizaje mejora la resolucion de problemas de igualacion

en los estudiantes del 3er grado de primaria de Santa Rosa de Lima, Callao, 2018

Calle, Maria y Viera, (2019), en su tesis de investigacion nos indican “Los
juegos ludicos se consideran como una de las estrategias mas apropiadas para poder
desarrollar el aprendizaje, ya que su utilizacion genera expectativas, despierta su
creatividad, atencion, memoria y pensamiento matematico critico en los estudiantes,
es por ello que la presente investigacion ha tenido como objetivo principal determinar
si los juegos ludicos influyen para mejorar el aprendizaje en el area de matematica en
los nifios de 2° grado de la institucion educativa “Sefior De La Divina Misericordia”,
Sullana - 2019, se ha utilizado la estadistica descriptiva inferencial para su analisis e
interpretacion de la variable, manteniendo en cuenta el objetivo principal de la
investigacion. Se hizo una prueba piloto para la hipétesis utilizando un programa de
uso de los juegos ludicos, el cual consistidé en 6 sesiones a los 26 estudiantes de 2°
grado, donde los resultados de logro se dividieron en tres niveles: inicio (C), proceso
(B), y logro previsto (A), ademas de un pre Test que tuvo como resultados sobre el
nivel de rendimiento académico en el area de matematica, el 69% mostro que se
encuentra en el nivel de inicio, el 23% en el nivel de proceso y el 8% en logro previsto,
luego en la aplicacion de nuestra estrategia didactica, en el pos test sobre el nivel de
rendimiento académico el 77% obtuvo el nivel de logro previsto, y el 23% en el nivel

de proceso y el 0% en el nivel de inicio. Se concluyo aceptando la hipotesis planteada,



que el programa de juegos ludicos mejoro significativamente el aprendizaje en el area
de matematica en los alumnos de 2° grado de la instituciéon educativa “Sefior De La
Divina Misericordia”, Sullana — 2019.

2.1.3 Antecedentes Regionales o Locales

Apaza, (2020), en su tesis de investigacion tuvo por objetivo “determinar la
influencia de los juegos educativos y el aprendizaje del area de matematica en
estudiantes de sexto grado primaria de la Institucion Educativa Buen Pastor, Juliaca,
Puno, 2020”. Sobre la metodologia es de nivel aplicativo, tipo cuantitativo, disefio
pre experimental descriptivo correlacional. Se consider6 la muestra poblacional de
15 estudiantes de sexto grado primaria de la Institucion Educativa Privada Buen
Pastor del distrito de Juliaca. Para recoger informacion se utilizé la técnica del
examen escrito y lo instrumentos de pre prueba, post prueba que se ha obtenido de la
DREA y pruebas parciales por cada sesion. Se comparé los resultados de la pre
prueba con el post prueba donde se observa que los estudiantes han mejorado en el
aprendizaje del area de matematica, ya que en un inicio la mayoria de estudiantes
estuvieron en un nivel de proceso 60% y después de haber aplicado las sesiones de
juegos educativos matematicos se obtuvo en la prueba final que un 73% estan entre
un nivel previsto y destacado. Por lo tanto, se concluye que: Los juegos educativos
influyen significativamente como estrategia en el aprendizaje del &rea de matematica
en estudiantes de sexto grado primaria de la Institucion Educativa Buen Pastor,

Juliaca, Puno, 2020

Yujra, (2020), en su trabajo de investigacion tuvo como objetivo general:
Determinar el efecto que produce el juego como estrategia didactica en matematica

en nifios de cinco afos de la IEP. Pitagoras, San Roman-Puno, 2019. La



investigacion en tanto a su metodologia es de tipo cuantitativo, el nivel es
descriptiva, el disefio es no experimental. La poblacién estuvo conformada por 160
alumnos de 3, 4y 5 afios, la muestra es de 15 nifios de cinco afios, sé uso la técnica
de observacion e instrumento la lista de cotejo. El plan de anélisis es para registrar
datos segun la muestra de items se empleo el programa Excel con la finalidad de
plasmar puntuaciones respectivas. El resultado segun la aplicacion de la lista de
cotejo, a los nifios de la Institucion Educativa Privada Pitagoras, el 6,67% que
responde a 1 nifio esta en el nivel logro destacado, y el 53,33% que responde a 8
nifios estan en el nivel logro esperado, y el 33,33% que responde a 5 nifios estan en el
nivel proceso donde desarrollan sus habilidades en las actividades de matematicas
mediante el juego, y el 6,67% que responde a 1 nifio esta en el nivel inicio. En
general se llega a la siguiente conclusién que la mayoria de los nifios mejoraron
significativamente en el aprendizaje de matematica teniendo un nivel logro
destacado, logro esperado y proceso donde los nifios empezaron a utilizar sus
habilidades en las diferentes actividades en matematica mediante el juego.

2.2  Bases teoricas de la Investigacion
2.2.1 Juegos Ludicos

2.2.1.1 Eljuego

2.2.1.1.1 Definicién

Por naturaleza el juego es una actividad fisica y de la mente que otorga al
individuo estimulo de alegria, de diversién y de sano esparcimiento una vez que se
lleva a cabo, brindando instantes bastante placenteros de seguridad emocional. El

juego nace de forma espontanea y voluntaria, jamas es necesario y tiene su libertar de



ser escogido por uno o més individuos que lo realizaran con determinadas normas de
juego.

Asimismo, el juego es una actividad natural y propia de la nifiez, que sigue a
la vida del ser quienes se identifica evidentemente una vez que permanecen jugando
y una vez que no, los chicos y chicas vinculada a cualquier accion que hacen debido,
probablemente, al esfuerzo que implica el aprendizaje en los primeros dos o tres afios

de vida. (Jove, 2020)

Segln Ruiz, (2017) dice que los nifios juegan por placer y ellos mismos son
quienes marcan sus reglas y sus metas para superarlos. Ademas, cabe resaltar que los
nifios son los individuos mas justos en lo cual al juego y al cumplimiento de sus
normas hace referencia. Sin embargo, es fundamental destacar que es aceptado por
todos que el juego ha estado presente durante toda la historia con un caracter
mundial, lo cual provoca que se logre asegurar que el juego es un instrumento
sustancial para el desarrollo psicomotriz, afectivo y social de los mas pequefios.

De la misma forma, el juego, como criterio mas general, es un medio
primordial para la estructuracion del lenguaje y el raciocinio, actGa sisteméaticamente
sobre la estabilidad psicosomatica; permite aprendizajes de intensa importancia;
disminuye la sensacion de gravedad ante errores y fracasos; invita a la participacion
activa por parte del jugador; realiza la creatividad, competencia intelectual, fortaleza
emocional y seguridad personal. Palazuelo y Marugéan, (2010)

Por lo tanto, el juego es una actividad innata y propia de la infancia, que sigue
a la vida del ser humano en sus diferentes etapas evolutivas; pero a diferencia de los
adultos, para quienes se identifica claramente cuando estan jugando y cuando no, los

nifios y nifias viven su evolucion como un juego en si misma. Los nifios tienen la
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capacidad ludica asociada a cualquier accion que realizan debido, posiblemente, al
esfuerzo que supone el aprendizaje en los primeros dos o tres afios de vida. ( Apaza,
2020)

Por lo que resulta que los juegos generalmente, y en especial los juegos de
contenido matematico, se muestran como un asombroso recurso didactico para
proponer situaciones problematicas a los chicos. Tales estrategias permiten articular
ejemplificando la actividad matematica y la actividad ladica en entornos de relacion
en grupo. (MINEDU, 2013)
2.2.1.1.2 Clasificacion de los juegos
Segun Alvarez, (1993), citado por (Visconde, 2018)

A) Juegos desarrollados en destrezas

En dichos tipos de juegos, se identifica por desarrollar ocupacion sensorio
motriz, en el cual las ocupaciones permanecen orientadas a mejorar la coordinacion
del proceso psico-motor. En esta accion los alumnos permanecen orientados a
desarrollar capacidades y la actividad motriz, del mismo modo se dirige al aumento
de sus habilidades, capacidades y ejercitacion, se nace que, al proponer las
ocupaciones por medio del juego, estas son alentadoras por los seres mas cercanos,
tal los alumnos se sientes mucho mas seguros de si mismos y confianza para
continuar realizando estas ocupaciones por medio del juego. Nos sefiala (VVisconde,

2018)

B) Juegos basados en estrategias

El desarrollo del juego, como téctica didactica, posibilita que los estudiantes

logren edificar sus propios conocimientos por medio de la experimentacion,
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investigacion, indagacion e averiguacion, procesos claves para poder hacer en los
alumnos un aprendizaje que sea realmente significativo. (Visconde, 2018)

C) Juegos libres

Los juegos libres se presentan de manera espontaneos no inician de un plan,
son desarrolladas por ser sin dependencia de manipulacion y ni se crean las reglas
principales para su aplicacion, por ser espontaneo es inmediato, por ejemplo: jugar
basquet, tenis 0 3 en raya, estas son una actividad de manera rapida que retne y
practican, a fin de socializar e integrar con los participantes. (Visconde, 2018)
2.2.1.1.3 Ventajas de los juegos

Las técnicas de utilizacion dentro del aula de clases, hace ciertas ventajas en
los estudiantes y estudiantes, no tan solo respectivos al proceso de cognicién de ellos,
sino en diversos puntos de vista mas que pueden ser expresados. segin (Huaman,
2016)
2.2.1.1.4 La importancia de los juegos
Segun MINEDU, (2013), especifica porque es importante el juego.

1. Es la principal actividad natural que desarrollan los nifios y nifias para
aprender, desarrollan sus principales actividades y destrezas.

2. Permite dinamizar los procesos de pensamiento, pues generan interrogantes
y motivan la basqueda de soluciones.

3. Presenta retos y estimulos que incitan la puesta en marcha de procesos
intelectuales.

4. Estimula la competencia sana y actitudes de tolerancia y convivencia que
crean un clima de aprendizaje favorable.

5. Favorece la comprension.

6. Facilita la consolidacion de contenidos matematicos.
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7. Posibilita el desarrollo de capacidades.

8. Se conecta con la vida y potencia el aprendizaje.

En esta dindmica los estudiantes tienen la oportunidad de escuchar a los otros,
explicar y justificar sus propios descubrimientos, confrontar ideas y compartir
emociones, corregir y ser corregidos por sus comparieros. Tales juegos tienen
estimulos: la actividad ludica en si misma, la actividad matematica que la acompana
y el relacionarse con otros.

2.2.1.1.5 El juego como estrategia educativa

La posibilidad de aprender mediante el juego no es exclusiva de los nifios en
edad preescolar. En los cursos de primaria, las oportunidades de juego potencian el
dominio de los conceptos académicos de parte de los nifios, ademas de promover la
motivacion para aprender. Por cierto, el interés y la motivacion son dos de los puntos
mas relevantes que puede desarrollar el juego; incentivarlos en los primeros cursos
beneficia la implicacion de los chicos en su propio aprendizaje. (UNICEF, 2018)

2.2.1.2 Juegos Ludicos
2.2.1.2.1 Concepto

Montessori, M. (2003) citado por (Llanos, 2019), menciona que los juegos
lidicos son actividades para la diversion y el goce de los competidores, en muchas
situaciones, inclusive como instrumento educativo ésea, que toda actividad lGdica al
ocasionar distraccion guiada, estimula el disfruto y la colaboracion activa de los

individuos, estimula y activa las cualidades que tiene en esta situacion el alumno.

son técnica de colaboracion direccionada a desarrollar en los chicos métodos
de direccion y conducta adecuada, estimulando asi la disciplina con un conveniente

nivel de eleccion y autodeterminacion , es decir no solo propicia la compra de
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conocimiento y el desarrollo de habilidades ,sino ademas auxilia al logro de la
motivacién ,es una forma de trabajo maestro que da una gran variedad de
procedimientos, bien los juegos didacticos son utilizados como estrategias
educativas, su uso en los salones sigue siendo incipiente ya que diversos docentes

todavia desconocen sus funciones. (Huaman, 2016)

2.2.1.2.2 Estrategias ludicas

Las estrategias tienen la finalidad de estimular y fomentar el aprendizaje por
medio de una secuencia de ocupaciones metodologicas fundamentadas en el disefio,
la planeacion y la ejecucion. Todas enmarcadas en los aportes de la ciencia y las
nuevas tecnologias. (Patin, 2016)

Toda estrategia tiene una serie de caracteristicas que le asignan su cuota
dentro del proceso educativo:

e Su caracter particular

e La planificacion anticipada.

e Ellogro de objetivos especificos

e Ensu disefio, planificacion y ejecucion tiene que anticiparse un conjunto de
actividades que le daran vida en el proceso de aprendizaje.

e Su vinculacién con el medio donde se desenvuelve el nifio es fundamental.

Para disefiar una estrategia es necesario conocer.
e ;Qué se quiere fomentar en el estudiante, que competencias desarrollar?
e ;Cbmo se va a desarrollar?

e /CON que recursos se cuenta?
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La funcionalidad del educador infantil, se apoya en dar la ejecucion de
ocupaciones y vivencias que, conectando al mas alto con las necesidades, intereses y
motivaciones de los chicos, les posibiliten para aprender y a realizarse. (Patin, 2016)

La ensefianza para que sea positiva, actualmente, identificada como la
sociedad del entendimiento, la cual, necesita de personas preparadas en cuatro
pilares: Aprender a conocer, aprender a ser, aprender a hacer y aprender a vivir
ligados. Teniendo en cuenta este precepto que permite dinamizar el disefio de
estrategias pedagdgicas ludicas.

- Aprender a conocer

Esta clase de aprendizaje tiende al dominio de las herramientas mismas del
saber, puede considerarse un medio y como finalidad humana; radica que cada
individuo aprenda a entender el planeta que le circunda, para vivir con dignidad,
realizarse como profesional y tener relacion con los otros, con el fin del placer de
conocer.

- Aprender a conocerse

Involucra aprender a aprender, ejercitando la memoria, la atencion, el
raciocinio. A partir de pequefios se deberia aprender a concentrar la atencion en las
cosas y los individuos. El ejercicio de la memoria es una forma preventiva de las
informaciones momentéaneas de los medios de comunicacion, se debe ser selectivos
en la votacion de informacion, y ejercitar la memoria asociativa.

- Aprender a hacer

Aprender a conocer y a hacer son términos semejantes; empero aprender a
hacer esta dirigido primordialmente a la formacion profesional.

- Aprender aser
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Todos los humanos tienen que estar en condiciones de dotarse de un
pensamiento autosuficiente y critico y de llevar a cabo un juicio propio, para decidir
por si mismos que tienen que hacer en las distintas situaciones de la vida.

2.2.1.2.3 Caracteristicas de las estrategias ludicas

Cuando un estudiante emplea una estrategia es capaz de adecuar su conducta,
nos referimos en lo que piensa y hace en los pedidos que se le hace por lo cual
debemos tener en cuenta. (Gonzélez, 1993 citado por (Patin, 2016)

- Realice una reflexién consciente sobre el propésito u objetivo de la tarea.

- Planifique que va a hacer y como lo llevara a cabo.

- Realice la tarea o actividad recomendada.

- Evalle su actuacion.

- Recolecte conocimientos acerca de en queé circunstancias puede volver a
utilizar esa estrategia.

2.2.1.3 Programa
2.2.1.3.1 Definicién

Entiendo por programa el conjunto de experiencias particulares que tienen la
posibilidad de ser orientadas a partir desde la escuela, 6sea, el programa no es
Unicamente un temario que se refiere a unos determinados saberes o contenidos. El
programa estudiantil esta al servicio de una persona en desarrollo que ha de asimilar
saberes, desenvolver capacidades, robustecer habitos flexibles y conseguir reacciones
convenientes para ella y para la sociedad. En el programa se han de comprender cada
una de las ocupaciones que el estudiante en cuanto persona deba y logre hacer en la
clase o en las situaciones estudiantiles y extraescolares directamente ligadas a la

faena educativa. (Fernandez, 1959)
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Asi mismo, se requiere de una solucién practica y que las practicas estén
orientadas a este caracter intencional. A si mismo podemos realizar que un programa
maneje este conjunto de las ocupaciones en las planificaciones que los tutores
realizan. (Huaman, 2016)

2.2.1.3.2 Etapas del programa

Rodriguez, (2003) citado por (Visconde, 2018) considera que el programa
son actividades activas, y estas son:

A) Planificacion: Se apoya en la prevencion, decidir con més claridad fines
especificos, tal las diversas actividades y modalidades para encontrar los probables
contratiempos, a su vez su resolucion; estos procesos son constantes y no solo es
referida a una direccion que se deberia tomar, sino de una buena direccion y el las
estrategias de como llegar a esas metas ya propuestas (Visconde, 2018)

B) Ejecucidn: Se desarrolla las actividades de acuerdo a lo planificado estas
actividades son propuestas en la clase y fuera de ellas, usando tacticas metodoldgicas
activas, segun la realidad estudiada, y la zona en que se quiere conseguir el

aprendizaje. (Visconde, 2018)

C) Evaluacion: Por medio de este proceso, se refleja de forma integral que
comprende cada una de los periodos de un programa, dentro las evaluaciones se
refleja las maltiples fases como una evaluacion diagnostica, después de terminar y
avanzar la formativa con la sumativa, del mismo modo en este periodo participan
todos los integrantes del plan, autoevaluandose, uno mismo o evaluado por personal
internos (representantes del colegio, profesores y padres de familias) o externos
(seguimiento y control y personeros), por medio de la técnica, indicadores de logro

aparatos de evaluacion.
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2.2.2 Aprendizaje en el area de matematica
2.2.2.1 Concepto de aprendizaje

Partiendo del planteamiento que el aprendizaje es un aspecto clave en la
educacion, parece prudente tener en cuenta el planteamiento que realizan Ausubel,
Novak y Hanesin (1997, p. 28) citado por (Garcia y Fonseca, 2015) relacionadas con
que las teorias del aprendizaje son mas interdependientes que mutuamente
exclusivas, lo que posibilita comprender la profunda vinculacion o agrupacion con
puntos tedricos y practicos para las Ciencias de la Ensefianza y como tal centrado en
la praxis educativa.

Asimismo, el aprendizaje en donde el alumno relaciona lo que ya sabe con
los nuevos conocimientos, lo cual involucra la modificacion y evolucion de la nueva
informacién, asi como de la estructura cognoscitiva envuelta en el aprendizaje.
(Sarmiento, 2007)

Antes del siglo XX tenemos la posibilidad de resaltar la teoria mentalista, la
cual estima que el aprendizaje es un proceso de adiestramiento de la mente que
ayuda a desarrollar la imaginacion, la memoria y el raciocinio y la teoria del
desarrollo natural que dice que el ser humano es bueno por naturaleza y tiende a la
perfeccion, si no se interfiere de manera negativa a partir del exterior. Los
primordiales representantes de esta Ultima teoria son Rousseau (1712-1778),
Pestalozzi y Froebel. En la década de 1870 W. citado por (Federacion de ensefianza,
2009), James asegura que el aprendizaje ayuda, en especial a lo largo de la nifiez, a

moldear y guiar la vida del hombre.

- Aprendizaje Significativo: Para Ausubel, citado por (Sarmiento, 2007), el

aprendizaje en donde el alumno relaciona lo que ya sabe con los nuevos
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conocimientos, lo cual involucra la modificacion y evolucion de la nueva
informacidn asi como de la estructura cognoscitiva envuelta en el

aprendizaje.

En la teoria del aprendizaje importante de Ausubel, citado por (Sarmiento,
2007) se reconoce la disposicion del estudiante a relacionar el nuevo material con su
composicion cognoscitiva en forma no arbitraria (es mencionar, que las ideas se
relacionan con cualquier aspecto que existe en la composicion cognoscitiva del
estudiante, como una imagen, un signo ya importante, un criterio o una proposicion)
y si ademas, la labor de aprendizaje en si es potencialmente significativa tendriamos
que cualquier persona de ambos tipos de aprendizaje mencionados, tienen la
posibilidad de llegar a ser significativos.

2.2.2.2 Tipos de logros de aprendizaje

Guerra, M. (2009). Citado por (Juarez, 2019) Formulacion de logros e
indicadores de logro: Progreso, en el cual manifiesta que segln el contenido del
aprendizaje de los escolares:

- Logros cognitivos: Es el aprendizaje anhelado de los alumnos, enfocado
desde la parte cognitiva, simboliza lo que el alumno debe de conseguir,
conocimientos que debe de asemejar, lo que debe conocer. (Juarez, 2019)

- Logros procedimentales: Son la capacidades y destrezas que el estudiante
deberia de conseguir, orientado a la préctica, al comportamiento y a o
conductual, es todo lo cual el alumno deberia de saber hacer. (Juarez, 2019)

- Logros actitudinales: Se refieren a los valores morales y habitantes, viene a
ser el componente afectivo de la personalidad en los alumnos lo que nos

permite sentir y convivir. (Juarez, 2019)
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2.2.2.3 Aprendizaje de la matemética

En la reflexion sobre las correctas concepciones hacia las matematicas habran
surgido distintas opiniones y creencias sobre las matematicas, la actividad
matematica y la capacidad para aprender matematicas. Pudiera parecer que esta
discusion esta muy alejada de los intereses practicos del maestro, interesado
basicamente por como hacer mas positiva la educacion de las matematicas (u otro
tema) a sus estudiantes. (Godino and Batanero, 2003)
2.2.2.4 Escala de calificacion de los aprendizajes en la educacién Basica

Regular

Segun (MINEDU, 2016), la calificacion con fines de promocion se puede
realizar por periodo de aprendizaje, asimismo, establece conclusiones descriptivas

del nivel de aprendizaje alcanzado por el estudiante.

AD (Logro destacado): Cuando el alumno evidencia un nivel superior a lo
esperado respecto a la competencia. Esto quiere decir que demuestra aprendizaje que
van mas alla del nivel esperado.

A (Logro esperado): cuando el alumno evidencia el nivel esperado respecto
a la competencia, demostrando manejo satisfactorio en todas las tareas propuestas y
en el tiempo programado.

B (En proceso): Cuando el alumno esta proximo o cerca al nivel esperado
respecto a la competencia, para lo cual requiere acompafiamiento durante el tiempo
razonable para lograrlo.

C (En inicio): Cuando el alumno muestra un progreso minimo en una

competencia de acuerdo al nivel esperado.
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2.2.2.5 Areade matematica

Para los seres humanos la matematica es una actividad de suma importancia
que ocupa en el conocimiento y el desarrollo de nuestra cultura y nuestra sociedad. A
Su vez esta se encuentran en constantes desarrollos y reajustes, por ello existe una
variante de investigaciones como ciencia, en el pais es fundamental para el desarrollo
las tecnologias modernas y otras. Estas areas contribuyen con el aprendizaje de
organizar y contribuir con las personas a formar personas de bien, sistematizar y
analizar la informacion, de esta manera, las personas en el mundo tomaran las

decisiones pertinentes de una manera creativa. (MINEDU, 2019)

2.2.2.6 Competencias del area de matematica

Segun (MINEDU, 2019), sefiala la siguientes competencias que debe lograr
los estudiantes.
A) Resuelve problemas de cantidad

Se basa en que los estudiantes planteen nuevas soluciones para edificar y
entender los nimeros, asi mismo sus operaciones y caracteristicas de los sistemas
numéricos. Ademas, ceder de sentido a dicho conocimiento en el caso y usarlos para
reproducir o representar colaboraciones entre los datos y condiciones. Ademas,
involucra a discernir las soluciones que necesita como la estimulacion de un preciso
calculo, para ello esto selecciona métodos, tacticas, recursos y medidas. En esta
competencia el entendimiento I6gico hace comparaciones en los nifios, induce
caracteristicas, por el medio de anédlogos explica los casos particulares, por ejemplo

los procesos de resolucion de problemas (MINEDU, 2019)
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B) Resuelve problemas de regularidad equivalencia y cambio

Se afirma en que los estudiantes por medio de las normas les permitan hallar
valores desconocidos, a su ves caracterizar equivalencias, para hacer predicciones de
la conducta de un fendmeno, con el cambio de una intensidad a la otra.

Para esto inecuaciones y funcionalidades, expone ecuaciones y usa tacticas,
métodos y caracteristicas para solucionarlas, manipular y graficar las expresiones de
simbolo. De esta forma ademas razona de forma inductiva y deductiva, para decidir
leyes en general por medio de diversos ejemplos, caracteristicas y contra ejemplos.
(MINEDU, 2019)

C) Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion

Se basa en que el alumno se oriente y describa la postura y el desplazamiento
de objetos y de uno mismo en el espacio, visualizando, interpretando y relacionando
las propiedades de los objetos con maneras geométricas bidimensionales y
tridimensionales. Involucra que haga mediciones directas o indirectas del area, del
perimetro, del volumen y de la funcion de los objetos, y que pueda edificar
representaciones de las maneras geométricas para disefiar objetos, planos y
maquetas, utilizando aparatos, tacticas y métodos de creacion y medida. (MINEDU,
2019)

D) Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre

Consiste en que el estudiante analice datos sobre un tema de interés o estudio
o0 de situaciones aleatorias, que le permita tomar decisiones, elaborar predicciones
razonables y conclusiones respaldadas en la informacion producida. Para ello, el

estudiante recopila, organiza y representa datos que le dan insumos para el analisis,
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interpretacion e inferencia del comportamiento determinista o aleatorio de los
mismos usando medidas estadisticas y probabilisticas. (MINEDU, 2019)

I11. Hipdtesis

El programa de juegos ludicos influye significativamente en el aprendizaje del &rea de
matematica en los nifios de primer grado “B” de primaria, Siervos de Dios, Crucero —

Puno, 2021
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IV. Metodologia

4.1 El tipo de investigacion

El tipo de investigacion es cuantitativa que busca determinar la influencia del
programa de juegos ladicos en el aprendizaje del area de matematica en estudiantes
de primer grado “B” de primaria de la Institucion educativa Siervos de Dios,

mediante bases estadistica para un nivel de control e interpretacion inferencial.

Para que exista metodologia cuantitativa se requiere que entre los elementos
del problema de investigacion exista una relacion cuya naturaleza sea lineal. Es decir
que haya claridad entre los elementos del problema de investigacion que forman el
problema, que sea posible definirlo, limitarlos y saber exactamente donde se inicia el
problema, en el cual direccion va y que tipo de incidencia existe entre sus elementos,

nos indica (Mendoza, 2006 p. 3)

4.1.1 Nivel de la investigacion

El nivel de investigacion responde a un nivel aplicativo de fendmeno en
circunstancias real, en un tiempo y en un area geografica determinada. Es decir, en
este nivel se interviene en las unidades de estudio o a la poblacion de estudio, para

lograr un resultado positivo y transformar positivamente la realidad (Lozano, 2017)

4.1.2 Disefio de la investigacion

El disefio de la investigacion que se utilizo es un disefio Pre-Experimental, se
trabaja con un solo grupo, el cual es experimento y control a la vez. El termino
disefio se refiere al plan o estrategia concebida para obtener la informacion que desea

con el fin de responder al planteamiento del problema. (Sampieri, 2003)
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Para el presente caso, la investigacion es de tipo cuantitativo, nivel aplicativo,

con disefio pre experimental.

El diagrama es el siguiente

O1

Donde:

M: Muestra

O1: Pre test

X: Aplicacion de los juegos ludicos
O2: Pos test

4.2 Poblacion y Muestra

4.2.1 Poblacion

La poblacion de la investigacion estd conformada por 20 nifios de primer
grado de la Institucion Educativa primaria Siervos de Dios del distrito de Crucero,
region Puno, afio 2021. (Silva Siesquéen 1.M., 2018) citado por (Jove, 2020) , es un
conjunto de personas, entidades u objetos cuyo objeto se esta estudiando o
investigando.

4.2.2 Muestra

El tipo de muestreo que se utiliz6 fue el intencionado. EI muestreo por cuotas

se utiliza intencionadamente porque permite seleccionar los casos caracteristicos de
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la poblacion limitando la muestra a estos casos. En este caso, se trabajé con 20

estudiantes de la Institucién Educativa Siervos de Dios.

Tabla 1

Muestra de la Institucion Educativa Siervos de Dios

N° Institucion educativa NUmero de Total
estudiantes

1 Institucién Educativa 20 20
Siervos de Dios

Total 20

Fuente: Némina de matricula 2021
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4.3 Definicion y Operalizacién de Variables e Indicadores

Cuadro 1

Operalizacion de variables e indicadores

Variable Definicion conceptual Definicion Dimensiones Indicadores Item
operacional S
Variable El juego es un recurso de Es wuna propuesta planificacion Disefia estrategias metodoldgicas 1, 2.
Independiente:  aprendizaje imprescindible  pedagdgica basadas basadas en el problema de una 3,4
Programade €0 la iniciacion a la gp estrategias realidad.
juegos ludicos Mmatematica, pues permite Ios  metodolagicas  para ~ ejecucion Desarrolla  actividades  de 5, 6,
3ﬁ';”d'zifrsmzn los gi'cgrstiéj: desarrollar conceptos aprendizaje empleando medios y 7
despertando el placer por matemético_s a partir materiales actualizados y
aprender y sacia su necesidad  9€ situaciones _ variados.
de jugar.(MINEDU, 2013) relacionada con la Evaluacion Determinar los efectos del 8,9,
vida de los nifios. programa juegos ludicos y el nivel 10
de logro de las capacidades de los
estudiantes.
Variable La matematica es una Nivel de Resuelve problemas de  Emplea nocién de cantidad al 11,
Dependiente:  actividad humana y ocupa aprovechamiento cantidad describir y comparar grupos de 12,
Aprendizaje en un lugar relevante en el para el desarrollo de objetos y figuras. 13.
el éarea de desarrollo del las actividades Resuelve problemas de  Establece secuencias 14,1
matematica. conocimiento y de la regularidad Con objetos de su entorno y 5
cultura  de  nuestras equivalencia y cambio  material representativo.
sociedades. (MINEDU, Resuelve problemas de  Selecciona y clasifica objetos de 16,
2017) movimiento, forma y acuerdo a una caracteristica 17,
localizacién comdn.
Resuelve problemas de  Propone situaciones de su interés 19,2
gestion de datos e Yy de su aula para recoger datos O

incertidumbre

cualitativos.
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4.4 Técnicas e Instrumentos de Recoleccién de Datos
4.4.1 Técnicas

Para recoger informacion de los juegos ludicos se us6 un programa como
estrategia en el aprendizaje en el area de matematica en nifios del primer grado seccion
“B” de primaria de la Institucion Educativa Siervos de Dios, se utilizé la técnica de la
prueba escrita.

4.4.2 Instrumentos

El instrumento nos sirve para lograr un fin, el instrumento en investigacion. Es
todo aquel que permite recaba y procesar informacion las cuales se han conseguido
gracias a las técnicas empleadas, como: Lista de cotejo, ficha de observacion. (Llanos,
2019)

La pre-test, ayuda a obtener informacién del nivel de logro en el aprendizaje del
area de matematica que se encuentran los nifios sin a ver aplicado los juegos ludicos.
Descripcion: La pre test escrita tiene 10 items.

La post-test, ayuda a obtener informacion del nivel de logro en el aprendizaje
del area de matematica que se encuentran los nifios después de haberse aplicado los
juegos ludicos. Para asi realizar las comparaciones del pre-test con el pos-test y
determinar la influencia que tienen los juegos ludicos como estrategia en el area de

matematica. Descripcidn: La pos test escrita final tiene 10 items.
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Tabla 2

Para el andlisis se considero la siguiente escala

Puntuacion Aprendizaje en el &rea de matematica
17 -20 Nivel logro destacado
14 - 16 Nivel logro previsto
11-13 En proceso
0-10 En inicio

4.4.3 Prueba escrita

Las evaluaciones los encuestados tendran que responder de forma escrita una
serie de preguntas y items, segun el aprendizaje que han adquirido en un tiempo

determinado. Son dos tipos: Pre test y pos test. (Huamén, 2016)

4.5 Plan de Analisis

El procesamiento, se realiz sobre los datos obtenidos luego de la aplicacién de
los instrumentos, a los sujetos de estudio: los estudiantes de primer grado “B” de
primaria de la Institucion Educativa Siervos de Dios, Crucero con la finalidad de

apreciar la naturaleza de las estrategias didacticas.

En relacion al andlisis de los resultados, se utilizo la estadistica experimental

para mostrar los resultados implicados en los objetivos de la investigacion.

Para el analisis de los datos se utiliz6 el programa Excel 2013. El procesamiento,

se realizo sobre los datos obtenidos luego de la aplicacién del instrumento, para ver la
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significancia de los resultados se aplicé la prueba de Wilcoxon donde el valor de P <
0,05, es decir existe una diferencia significativa en el nivel de logro de aprendizaje en el
area de matematica obtenidos en el pre test y pos test. Con los resultados obtenidos

realice cuadros y graficos y tablas con sus respectivas interpretaciones.

Para la medicion de esta variable se ha utilizo el baremo del Ministerio de
Educacion. Los baremos consisten en asignar a cada posible puntuacion directa un valor
numérico (en una determinada escala) que informa sobre la posicidén que ocupa la
puntuacién directa. Un baremo se define como una escala de valores que se establece
para evaluar o clasificar los elementos de un conjunto, de acuerdo con alguna de sus

caracteristicas.
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4.6 Matriz de Consistencia

Cuadro 2

Matriz de Consistencia

Problema Objetivos Hipotesis Variables e Metodologia
indicadores

¢Cuédlesla  Objetivo general El programade Variable 1 Tipo:
influencia del Determinar de qué manera influye el programa  juegos ludicos Cuantitativo
programa de  de juegos ladicos en el aprendizaje del area de influye Programa de  Nivel: Aplicativo
juegos matematica en nifos de primer grado “B” de primaria,  significativam  juegos Disefio: Pre
ladicos en el  de la institucion educativa Siervos de Dios, Crucero—  ente  en el ludicos experimental
aprendizaje Puno, 2021. aprendizaje del
del area de Objetivos especificos area de
matematica Identificar los niveles de aprendizaje en el &rea  matematica en Instrumento
en nifios de de matematica, mediante el pre test en nifios de primer  los estudiantes Examen escrito,
primer grado  grado “B” de primaria. de primer pre prueba y pos
“B” de Aplicar el programa juegos ludicos a través de  grado “B” de Variable 2 prueba.
primaria, de  actividades de aprendizaje en el area de matematicaen  primaria, Muestra:
la institucion  los nifios de primer grado “B” de primaria. Siervos  de Aprendizaje 20 estudiantes
educativa Identificar los niveles de aprendizaje en el &rea  Dios, Crucero en el area de
Siervos de de matematica, luego de la aplicacién del programa, —Puno, 2021  matematica
Dios, mediante el pos test en los nifios de primer grado “B”
Crucero — de primaria.
Puno, 2021? Comparar los resultados del pre test y pos test

al aplicar el programa de juegos ludicos en el
aprendizaje del area de matematica en los nifios de
primer grado “B” de primaria.
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4.7 Principios Eticos

La presente investigacion se ajusta al cddigo de ética de la Universidad Catolica
Los Angeles de Chimbote, aprobado por acuerdo del Consejo Universitario con
Resolucién en el que tiene como proposito la promocion del conocimiento y bien comun
expresada en principios y valores éticos que guian la investigacion en la universidad.
Los principios que rigen la actividad investigadora son:

- Beneficencia y no mal eficiencia.- La investigacion debe centrarse en no
causar dafios o disminuir los posibles efectos o riesgos de la investigacion, y en
contraste, incrementar los beneficios. En este estudio, se disminuyd todos los posibles
efectos negativos en la poblacion estudiantil.

- Justicia.- Se aseguro que las limitaciones, dificultades o desconocimientos no
generen sesgos en la actividad investigativa o sobre algun aspecto de préacticas
inadecuadas.

- Integridad cientifica.- La investigadora respetd las normas deontologicas en
todo el proceso de la investigacion que se ejecuto.

- Consentimiento informado y expreso.- Los participantes y sus padres

estuvieron informados del proceso investigativo.
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V. Resultados

5.1 Resultados

5.1.1 Respecto al Objetivo Especifico: Identificar los niveles de aprendizaje en el
area de matematica, mediante el pre test en nifios de primer grado “B” de
primaria.

Tabla 3

Nivel de logro en el aprendizaje del area de matematica mediante la aplicacion del pre

test.
Nivel fi hi hi%
Logro destacado 0 0,00 0,00
Logro previsto 0 0,00 0,00
Proceso 5 0,25 25,00
Inicio 15 0,75 75,00
Total 20 1,00 100,00

Fuente: Resultados de pre test

Grafico 1
Distribucion del logro en el aprendizaje del area de matematica mediante la aplicacion

del pre test.

0.00- 4 0o
25.00 m L ogro destacado
Logro previsto
Proceso
H |nicio

Fuente: Pres test

Interpretacion: En la tabla 3 graficos 1, de 20 nifios de primer grado de primaria
Siervos de Dios, que representan los 100% evaluados sobre niveles de logro en el
aprendizaje del area de matematica en el Pre-test, el 75% se encuentran en Inicio, 25 %

se encuentra en proceso, mientras que ningun nifio tiene logro previsto ni destacado.
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5.1.2 Respecto al Objetivo Especifico: Aplicar el programa juegos ladicos a través
de actividades de aprendizaje en el &rea de matematica en los nifios de

primer grado “B” de primaria.

Tabla 4

Nivel de logro en el aprendizaje del area de matematica, en la sesion 01.

Nivel fi hi hi%
Logro destacado 0 0,00 0,00
Logro previsto 13 0,65 65,00
Proceso 7 0,35 35,00
Inicio 0 0,00 0,00
Total 20 1,00 100,00

Fuente: Resultados de la sesion 1

Grafico 2

Distribucion del logro en el aprendizaje del area de matematica, en los nifios de la

muestra.

0.00-, 9.00

35.00 B Logro destacado

65.00 Logro previsto

Proceso

M |nicio

Fuente: Tabla 4
Interpretacion: En la tabla 4 grafico 2, de 20 estudiantes de primer grado de primaria

Siervos de Dios, que representan el 100% evaluados sobre el nivel de logro en el
aprendizaje del area de matematica, el 65 % presentan en logro previsto, el 35% se

encuentra en proceso, mientras que ningun nifo esta en inicio.
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Tabla 5

Nivel de logro en el aprendizaje del area de matematica, en la sesion (2.

Nivel fi hi hi%
Logro destacado 0 0,00 0,00
Logro previsto 15 0,75 75,00
Proceso 5 0,25 25,00
Inicio 0 0,00 0,00
Total 20 1,00 100,00

Fuente: Resultados de la sesion 2

Grafico 3

Distribucion del logro en el aprendizaje del area de matematica, en los nifios de la

muestra.

0.00- .00
25.00 B Logro destacado

75.00 Logro previsto

Proceso

H Inicio

Fuente: Tabla 5

Interpretacion: En la tabla 5 grafico 3, de 20 estudiantes de primer grado de primaria
Siervos de Dios, que representan el 100% evaluados sobre el nivel de logro en el
aprendizaje del area de matematica, el 75 % se encuentran en logro previsto, el 25 %

se encuentra en proceso, mientras que ningun nifio esta en inicio.
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Tabla 6

Nivel de logro en el aprendizaje del area de matematica, en la sesion 03.

Nivel fi hi hi%
Logro destacado 0 0,00 0,00
Logro previsto 17 0,85 85,00
Proceso 3 0,15 15,00
Inicio 0 0,00 0,00
Total 20 1,00 100,00

Fuente: Resultados de la sesion 3

Grafico 4

Distribucion del logro en el aprendizaje del area de matematica, en los nifios de la

muestra.

0.00_, 0.00
15.00 B Logro destacado

85.00 Logro previsto

Proceso

N |nicio

Fuente: tabla 6

Interpretacion: En la tabla 6 grafico 4, de 20 nifio de primer grado de primaria Siervos
de Dios, que representan el 100% evaluados sobre el nivel de logro en el aprendizaje del
area de matematica, el 85% se encuentran en logro previsto, el 15% se encuentra en

proceso, mientras que ningun nifio esta en inicio.
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Tabla 7

Nivel de logro en el aprendizaje del area de matematica, en la sesion 04.

Nivel fi hi hi%
Logro destacado 2 0,10 10,00
Logro previsto 16 0,80 80,00
Proceso 2 0,10 10,00
Inicio 0 0,00 0,00
Total 20 1,00 100,00

Fuente: Resultados de la sesién 4

Grafico 5
Distribucion del logro en el aprendizaje del area de matematica, en los nifios de la

muestra.

10.00 0.00  10.00

"' m Logro destacado

80.00 Logro previsto
Proceso

W |nicio

Fuente: tabla 7

Interpretacion: En la tabla 7 grafico 5, de 20 nifios de primer grado de primaria
Siervos de Dios, que representan el 100% evaluados sobre el nivel de logro en el
aprendizaje del area de matematica, el 80% se encuentran en logro previsto, el 10% se

encuentra en logro destacado y 10% en proceso, mientras que ningun nifio esta en inicio.
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Tabla 8

Nivel de logro en el aprendizaje del area de matematica, en la sesion 05.

Nivel fi hi hi%
Logro destacado 5 0,25 25,00
Logro previsto 15 0,75 75,00
Proceso 0 0,00 0,00
Inicio 0 0,00 0,00
Total 20 1,00 100,00

Fuente: Resultados de la sesion 5

Grafico 6
Distribucion del logro en el aprendizaje del area de matematica, en los nifios de la

muestra.

0.00 0.00
m Logro destacado

75.00 Logro previsto
Proceso

W [nicio

Fuente: tabla 8

Interpretacion: En la tabla 8 gréfico 6, de 20 estudiantes de primer grado de primaria
Siervos de Dios, que representan el 100% evaluados sobre el nivel de logro en el
aprendizaje del area de matematica, el 75% se encuentran en logro previsto, el 25% se

encuentra en logro destacado, mientras que ningun estudiante esta en proceso ni inicio.
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Tabla 9

Nivel de logro en el aprendizaje del area de matematica en la sesion 06.

Nivel fi hi hi%
Logro destacado 7 0,35 35,00
Logro previsto 13 0,65 65,00
Proceso 0 0,00 0,00
Inicio 0 0,00 0,00
Total 20 1,00 100,00

Fuente: Resultados de la sesion 6

Grafico 7

Distribucion del logro en el aprendizaje del area de matematica, en los nirios de la

muestra.
0.00 0.00
m Logro destacado
65.00 Logro previsto
Proceso
H |nicio

Fuente: tabla 8

Interpretacion: En la tabla 9 grafico 7, de 20 nifios de primer grado de primaria
Siervos de Dios, que representan el 100% evaluados sobre el nivel de logro de
aprendizaje del area de matemaética, el 65% se encuentran en logro previsto, el 35% se

encuentra en logro destacado, mientras que ningun nifio esta en proceso ni inicio.
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Tabla 10

Nivel de logro en el aprendizaje del area de matematica en la sesion 07.

Nivel fi hi hi%
Logro destacado 9 0,45 45,00
Logro previsto 10 0,50 50,00
Proceso 1 0,05 5,00
Inicio 0 0,00 0,00
Total 20 1,00 100,00

Fuente: Resultados de la sesion 7

Grafico 8
Distribucion del logro en el aprendizaje del area de matematica, en los nifios de la

muestra.

5.000.00

m Logro destacado
50.00 Logro previsto

Proceso

W |nicio

Fuente: tabla 9

Interpretacion: En la tabla 10 gréafico 8, de 20 nifios de primer grado de primaria
Siervos de Dios, que representan el 100% evaluados sobre el nivel de logro en el
aprendizaje del area de matematica, el 50% se encuentran en logro previsto, el 45% se
encuentra en logro destacado, 5% se encuentran en proceso, mientras que ningin

estudiante esta en inicio.

41



Tabla 11

Nivel de logro en el aprendizaje del area de matematica, en la sesion 08.

Nivel fi hi hi%
Logro destacado 10 0,50 50,00
Logro previsto 9 0,45 45,00
Proceso 1 0,05 5,00
Inicio 0 0,00 0,00
Total 20 1,00 100,00

Fuente: Resultados de la sesion 8

Grafico 9

Distribucion del logro en el aprendizaje del area de matematica, en los nifios de la

muestra.
5.00 0.00
B |ogro destacado
45.00 Logro previsto
Proceso
| |nicio

Fuente: tabla 10

Interpretacion: En la tabla 11 gréafico 9, de 20 nifios de primer grado de primaria
Siervos de Dios, que representan el 100% evaluados sobre el nivel de logro en el
aprendizaje del area de matematica, el 50% se encuentran en logro destacado, el 45% se
encuentra en logro previsto, 5% se encuentran en proceso, mientras que ningun nifio esta

en inicio.

42



Tabla 12

Nivel de logro en el aprendizaje del area de matematica, en la sesion 09.

Nivel fi hi hi%
Logro destacado 7 0,35 35,00
Logro previsto 13 0,65 65,00
Proceso 0 0,00 0,00
Inicio 0 0,00 0,00
Total 20 1,00 100,00

Fuente: Resultados de la sesion 9

Grafico 10

Distribucion del logro en el aprendizaje del drea de matematica, en los ninios de la

muestra.
0.00 0.00
® L ogro destacado
65.00 Logro previsto
Proceso
® |nicio

Fuente: tabla 11

Interpretacion: En la tabla 12 gréafico 10, de 20 nifios de primer grado de primaria
Siervos de Dios, que representan el 100% evaluados sobre el nivel de logro de
aprendizaje del area de matematica, el 65% se encuentran en logro previsto, el 35% se

encuentra en logro destacado, mientras que ningun nifio esta en proceso ni inicio.
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Tabla 13

Nivel de logro en el aprendizaje del area de matematica, en la sesion 10.

Nivel fi hi hi%

Logro destacado 13 0,65 65,00
Logro previsto 6 0,30 30,00
Proceso 1 0,05 5,00
Inicio 0 0,00 0,00
Total 20 1,00 100,00

Fuente: Resultados de la sesién 10

Grafico 11

Distribucion del logro en el aprendizaje del area de matematica, en los nifios de la

muestra.

5.000.00

M Logro destacado

30.00
Logro previsto

Proceso

H |nicio

Fuente: Tabla 12

Interpretacion: En la tabla 13 gréafico 11, de 20 nifios de primer grado de primaria
Siervos de Dios, que representan el 100% evaluados el nivel de logro de aprendizaje
del &rea de matematica, el 65% se encuentran en logro destacado, el 30% se encuentra

en logro previsto, 5% se encuentran en proceso, mientras que ningun nifo esta en inicio.
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5.1.3 Respecto al Objetivo Especifico: Identificar los niveles de aprendizaje en el
area de matematica, luego de la aplicacion del programa, mediante el pos

test en los nifos de primer grado “B” de primaria.

Tabla 14

Nivel de logro en el aprendizaje del &rea de matematica, mediante la aplicacion de un

pos test.

Nivel pos fi hi hi%
Logro destacado 6 0,30 30,00
Logro previsto 14 0,70 70,00
Proceso 0 0,00 0,00
Inicio 0 0,00 0,00
Total 20 1,00 100,00

Fuente: resultados de pos test

Grafico 12
Distribucion del logro en el aprendizaje del drea matemdtica, en los nifios de la

muestra.

0.00 0.00

B Logro destacado
70.00 Logro previsto
Proceso

M |nicio

Fuente: Tabla 14

Interpretacion: En la tabla 14 grafico 12, de 20 nifios de primer grado de primaria

Siervos de Dios, que representan el 100% evaluados sobre el nivel de logro de

aprendizaje del area de matematica, el 70 % se encuentran en logro previsto y el 30%
se encuentra en logro destacado, se puede observar que los nifios obtuvieron un

aprendizaje significativo.

45



5.1.4 Respecto al Objetivo Especifico: Comparar los resultados del pre test y pos

test al aplicar el programa de juegos ladicos en el aprendizaje del area de

matematica en los niiios de primer grado “B” de primaria.

Tabla 15

Comparacion de la pre test y la pos test

Pre test Post test

Nivel de logros

fi % fi %
Logro
destacado 0 0 6 30
Logro previsto 0 0 14 70
Proceso 5 25 0 0
Inicio 15 75 0 0
TOTAL 20 100 20 100

Fuente: pre test y pos test

Grafico 13

Comparacion del pre test y el pos test en nifios de primer grado
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AD A B C

M Pre test M Post test

Fuente: Tabla 15
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Interpretacion: De acuerdo a la Tabla 15 y el Gréfico 13, se realiza una comparacion
de los resultados de la pre prueba con la post prueba donde se observa que los nifios han
mejorado en el aprendizaje del &rea de matematica, ya que en un inicio la mayoria de
nifios estuvieron en un nivel de inicio 75% y después de haber aplicado las sesiones de
juegos educativos matematicos se obtuvo en la post prueba que un 70% estan entre un

nivel logro previsto y 30% estan en logro destacado.

5.1.5 Resultados de Wilcoxén— Comprobacion de hipodtesis

Tabla 16

Prueba de rangos con signos de wilcoxon

Suma Suma Sig. Decision
Nivel deZ
rangos de asintot. p<0,05
Significancia Calculado
Comparacion Hipotesis + rangos- (bilateral)
Se
Pres prueba Ho=0 0 120 a=0,05 Z=-392 P=0,001 rechaza
Post prueba Hi#0 la Ho

Fuente: tabla 16

p <0.05 se rechaza la hipdtesis nula y se da por aceptado la hipétesis alterna

Interpretacion: En la tabla 16, podemos apreciar que de 20 datos del pre test y pos test
no existe ningin rango positivo, y por el contrario, los rangos negativos suman totalidad

de los datos.
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Ho: No influyen el programa de juegos ludicos en el aprendizaje del area de
matematica en los nifios del primer grado seccion “B” de primaria de la Institucion

Educativa Siervos de Dios, Crucero, Puno, afio 2021.

Hs: Si influyen el programa de juegos ludicos en el aprendizaje del area de
matematica en los nifios de primer grado seccion “B” primaria de la Institucion

Educativa Siervos de Dios, Crucero, Puno, afio 20021.

Descripcion de la tabla 16 se presenta la prueba de hipdtesis con signo de
rangos Wilcoxon entre la pre test y pos test generando un nivel de significancia
experimental de p=0.001, por debajo del nivel de significancia propuesto para esta
investigacion que es de 0,05 por lo tanto, se rechaza la hipotesis nula y se da por
aceptado la hipétesis alterna en todos sus extremos. Hi: Si influyen el programa de
juegos ludicos en el aprendizaje del area de matematica en los nifios de primer grado
seccion “B” primaria de la Institucion Educativa Siervos de Dios, Crucero, Puno, afio

2021.
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5.2 Andlisis de resultados

En la investigacion se pretendio a través de cuatro objetivos especificos y uno
general, determinar si el programa de juegos ludicos influye como estrategia en el
aprendizaje del &rea de matematica, en nifios de primer grado “B” de primaria de la
Institucién Educativa Siervos de Dios, mediante una propuesta de sesiones de juegos
lidicos. La experiencia demostrd que los estudiantes lograron responder con mayor

efectividad preguntas del pos prueba, tal como se analiza a continuacion.

5.2.1 Respecto al Objetivo Especifico: Identificar los niveles de aprendizaje en el
area de matematica, mediante el pre test en nifios de primer grado “B” de
primaria
En la aplicacion de a 20 estudiantes, el 75.00%, de estudiantes se encuentran en

inicio de alcanzar su aprendizaje. Esto quiere decir que la mayoria de estudiantes tienen

dificultades en el aprendizaje.

Benites, (2016), en su investigacion titulada. Aplicacion de estrategias ludicas
para mejorar el rendimiento académico en el area de matematica de los alumnos del
segundo grado de educacién primaria de la institucién educativa Arcangel Gabriel A.H
los algarrobos, Piura 2014. Corrobora con nuestros resultados ya que en sus resultados
se encuentran en la escala de calificacion denominada; inicio, se determina, que los

estudiantes, en cierta medida tienen dificultad en resolucion de problemas matematicos.
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5.2.2 Respecto al Objetivo Especifico: Aplicar el programa juegos Iudicos a través
de actividades de aprendizaje en el &rea de matematica en los nifios de

primer grado “B” de primaria.

Se aplico la propuesta de solucion de programa de juegos ladicos para el
aprendizaje en matematica como una estrategia que representa mediante 10 sesiones,
demostrando que los estudiantes muestran interés en los juegos ludicos ya que
participaron en su totalidad de estudiantes, 13 estudiantes obtuvieron un logro destacado
“AD” y 6 estudiantes Se encuentran en logro previsto (A), y 1 estudiante se encuentra
en proceso. Esto nos indica que la mayoria de estudiantes lograron responder

correctamente, lo cual nos muestra un avance de aprendizaje.

(Llanos, 2019), en su investigacion titulada. Programa de juegos ludicos para
mejorar el aprendizaje en el area de matematica en los estudiantes de primer grado de
primaria en la institucion educativa Mariano Melgar la Esperanza 2018. Corrobora con
nuestros resultados ya que en sus se obtuvo un 100% de estudiantes logro una mejora
significativa.

5.2.3 Respecto al Objetivo Especifico: Identificar los niveles de aprendizaje en el
area de matematica, luego de la aplicacion del programa, mediante el pos

test en los nifios de primer grado “B” de primaria.

Se ha obtenido buenos resultados después de la aplicacion de juegos ludicos en el
aprendizaje de matematica mediante un pos test; es decir se elevo al nivel de logro

13

previsto “A” y “AD” a medida que se trabajaron las sesiones.
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(Apaza, 2020), en su investigacion. Juegos educativos y el aprendizaje del
area de matematica en estudiantes de sexto grado de primaria de la Institucion
Educativa Buen Pastor, Juliaca, Puno, 2020. Corrobora con nuestros resultados ya
que en sus resultados obtuvo un 40% de estudiantes se encuentran en logro previsto
Ay un 33% se encuentran como logro destacado AD y en proceso.

5.2.4 Respecto al Objetivo Especifico: Comparar los resultados del pre test y pos
test al aplicar el programa de juegos ladicos en el aprendizaje de la

matematica en los nifios de primer grado “B” de primaria.

De los 20 estudiantes que participaron de dicha investigacion, en el PRE TEST
15 estudiantes se encontraron en inicio de alcanzar su aprendizaje representado por el
75,00% vy en el POS TEST, se obtuvo 14 nifios que representan el 70,00%se encontro en
logro previsto. Esto quiere decir que en el pre test los estudiantes tenian dificultades, y
en el pos test los estudiantes mejoraron significativamente.

Llanos, (2019) En su investigacion resulto que en la aplicacion del pre test, el
80,00% de los estudiantes se encontraban en inicio y en el pos test, el 80,00% de
estudiantes lograron su aprendizaje en el &rea de matematica.

Al respecto, en las investigaciones realizadas en el &ambito internacional y
nacional también se detecta que los nifios poseen mayor dificultad en el aprendizaje de
matematica. Asi se pudo verificar en otras investigaciones realizadas.

Por lo tanto, se demuestra que si influye el programa de juegos ludicos en el
aprendizaje del area de matematica en los nifios de primer grado “B” de primaria de la

Instituciéon Educativa Siervos de Dios.
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5.2.5 Respecto al Objetivo General: Respecto al Objetivo General: Determinar de
gué manera influye el programa de juegos ludicos en el aprendizaje del area
matematica en nifios de primer grado “B” de primaria, de la institucion

educativa Siervos de Dios, Crucero — Puno, 2021

De acuerdo a nuestros resultados obtenidos en la prueba de rangos de wilcoxon
donde se obtuvo que < 0,05 donde P = 0,000 es menor al nivel de significancia, donde se
anula la Hipotesis nula y se trabaja con la hipotesis alterna. Donde nuestra hipétesis es:
Programa de juegos ludicos influyen en las cuatro competencias del area de matematica
en los nifios de primer grado “B” de primaria de la Institucion educativa Siervos de
Dios. Por lo tanto, existe una relacion entre las variables.

(Calle, Maria y Viera, 2019), en su investigacion titulada. Uso de estrategias
lidicas en el aprendizaje de la matematica, en los alumnos de 2° grado de la Institucion
Educativa “Sefior de la Divina Misericordia Sullana-Piura — 2019. Corroboran con

nuestra investigacion.
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VI. Conclusiones

Se ha identificado el nivel de logro inicial en el aprendizaje del area de
matematica en nifios de primer grado “B” de primaria de la Institucion Educativa
Siervos de Dios mediante una prueba obteniéndose que la mayoria de los nifios en un
75% estan en inicio, es decir los alumnos tenian poco conocimiento sobre el programa

de juegos ludicos.

Se ha aplicado el programa juegos ludicos a través de actividades de
aprendizaje en el area de matematica en los nifos de primer grado “B” de primaria de la
Institucion Educativa Siervos de Dios, en el cual hemos evidenciado un progreso

significativo desde la sesion 1 a la sesion 10.

Se ha identificado el nivel de logro obtenido después del aplicado del programa
de juegos ludicos en el aprendizaje del area de matematica en los nifios de primer grado
“B” de la Institucion Educativa Siervos de Dios mediante una post test. Obteniendo
buenos resultados, es decir se elevo el nivel de logro previsto “A” y” AD” a medida que

se trabajaron las sesiones.

Al comparar los resultados de pre test y la pos test para determinar la influencia
del programa de juegos ludicos en el aprendizaje del &rea de matematica en los nifios de
primer grado “B”, se obtuvo como resultado segun la prueba de Wilcoxon de Z=-3.92
puntos donde se rechaza la Ho, determinandose que el programa de juegos ludicos
influyen como estrategia en el aprendizaje del area de matemética demostrandose

estadisticamente una mejora en los nifios.
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Se determin6 que el programa de juegos ludicos influye positivamente en el
aprendizaje del &rea de matematica en los nifios de primer grado “B” de primaria de la

Institucién Educativa Siervos de Dios, Crucero - Puno, 2021.

54



Recomendaciones

Se recomienda que se debe de realizar una pre prueba para diagnosticar el nivel de
logro en el aprendizaje del &rea de matematica para asi poder ver las dificultades que

tienen los ninos.

Se propone aplicar los juegos ludicos como estrategia en el aprendizaje en el area
de matematica mediante sesiones en nifios, haciendo un seguimiento con pruebas escritas

Y Ver su progreso.

Se recomienda aplicar una pre prueba para observar los resultados después de la
aplicacion de los instrumentos de evaluacion es necesario comparar los resultados de la
pre prueba con la pos prueba, para determinar la influencia de los juegos lidicos como
estrategia en el aprendizaje de la matematica, demostrandose estadisticamente la hipotesis

planteada.

Segln la investigacion realizada se recomienda como estrategia la aplicacion de
juegos ladicos ya que influye positivamente en el aprendizaje del area de matematica en

los nifos.
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ANexos

Anexo 1: Solicitud para la aplicacion del instrumento

TRIVENRTDAG U S S Gs Ao ns
CIINDCTE

"Afio ded Ricentenario def Pora: 08 atos de tndependencia®™

Fobtmon 02 de Jurdo det 2071

SOLICTOTO: AUTORIZACION PARA LA APLICACION DEL,
INSTRUMENTO

Senc Lie. NELLY MARITZA MAMAN] MAMAN]
DIRECTORA DG LA LE Y "SIERVOUS UE DIOS”

YO, TORRES COAQUIRA YENY PILAK,
identificads con DNT N® 43805834, con codigo
universitario N 6905151013 do ta Escucly
Profezsions! de EDUCACION & la UNIVERSIDAD
CATOLICA LOS ANGELES DE CHIMBOTE, ante
Usted con ¢l debido respoto me prosento y expongo,

Que, temendo conocumienty de lis normas legules o5 que solicto a su digna
autoridad Ja sutorizacion de In aplicacion de mstrumento de tosis titulads “JUEGOS
LUDICOS PARA EL APRENDIZAJE EN EL AKEA DE MATEMATICA EN
ESTUDIANTES DE PRIMER GRADO “B" DE PRIMARIA, SIERVOS DE

BGOSR, CRUCERD, PUNG, 265217 on s i que dig i Uinisd Birige y
tepresentin por o mismo solicito me pueds scoger par ) desarrallo de la misma
Esperando me brinde las facilidades, que el caso roquicre, le exy mi profund
agradecimiento.

Ateniamente.

AN ‘é:‘
To ‘o n, Yeny Pitar

N? DLUNLL: 43805834
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Anexo 2: Consentimiento informado (Cargo)

CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA PARTICIPAR EN UN ESTUDIO DE
INVESTIGACION
(PADRES)

Titulo de esmdio: JUEGOS LUDICOS EN EL APRENDIZAJE DEL AREA DE
MATEMATICA EN ESTUDIANTES DE PRIMER GRADO “B” DE PRIMARIA,
SIERVOS DE DIOS, CRUCERO - PUNO, 2021.

Investigndora. TORRES COAQUIRA, Yeny Pilar

Propdisito del estodin:
Estumon invitando a su hijo(s) a participar en un trabajo de investigacion titulado

JUEGOS LUDICOS EN EL APRENDIZAJE DEL AREA DE MATEMATICA EN
ESTUDIANTES DE PRIMER GRADO “B” DE PRIMARIA, SIERVOS DE MOS, CRUCERO
- PUNO, 2021. Este 5 un estudio desarroliado por investigndores de ln Universidad Catolica Loy

angeles de Chimbote.
Explicar brevemente el fund, de trahajo de i igacion (maximo S0palabras)

La investigaciom en educacion, conviene realizar una aproximacion g 1 al pLo i tgar
La investigacién es un pr atico de resolucian de | aganes y bisquedu de
conocimiento que tiens unas reglas propiss, es degir un médtodo Ln investigacion en educscion se
dirige & In bisgueda de nuevos conocimientas que resulia dificiles. Capitulo 1. Investigncion e

innovacion en educacion concretas para facilitar la transformacion y mejors de ln nccidn educativa,
e Ia investigocion aplicada con los métodos de inveatigacion accion y la investigacion evalustiva,

S) usted neeptn que su bijo (a) participe y 5o hija(o) decide participar en este ostudio se lo realizamn
lo siguiente (enumerar los procedimientas del estudio)

1. Protest

2 Aplicacion de actividades de aprendizaje
3 Postest

Riesgos: (St aplica)
Describir bre

los ricagos de ln investigacian

Soria wo llegara cada uno de dos nifos adecusd. ool las actividades de aptendizaje

Beneficios

1.os beneficios de esta investigacion aprender a prepararse parm la imicincion de I matematica

Confidencialidad:

Nosotros gussdaremon la informagion de su hijo(a) sin nombre ajeno. Si los resultados de este
guim son publicadox. no se ninguna infor 100 que permitn la identificacion de

au hijo(a) ¢ de otros participantes del estudio

Si usted decide que au hijo(s) no participe en e estudio, podrd retizarse de este en cualquier

momento, 0 no participar ¢n una parte del estudio sin dafio alguno Si tiene alguna dudas adicional,

por favor pregunte al personal del estudio o llame &l numero de 1eléfono 932615183

Si tiene pregy sobre los asp éticos del estudio, o cree gue su hijo (a) ha sido tratado

injustamente puede comactar con el comité Institucional de Etica en Investigacion, de ls

Universidad Catolica Los Angeles de Chimbote, corren,

Lina copin de este consentimiento informado le seri entregada
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Anexo 3: Informe de la aplicacion del instrumento firmado por el director de la
institucion educativa donde se aplicé el instrumento

INEORME N° 001-2021 LEP, “SIERVOS DE DIOS"
A H Lic, Nelly Maritea Mamani Mamani
Directora de la Instituckén Educativa Siervas de Dios
DE ] Tarres Conquira Yeny Pilur
ASUNTO g Informe de tn aplicacion de instrumento
FECHA 3 03 de Junio del 2021

Tmodw-dodedmprmal.d Co la finalidad de informar sobsre los
datos recogidos sobre la #p won de | en ol auls de primer grado seccidn “8” de la
investigocson mmmmmwmcos EN EL APRENDIZAJE DEL AREA DE
MATEMATICA donde so detalla lo sigulente

PRIMERQ: Todos los estudiantes de primer yrado “B” de primaria que son un (otal de 20 que
pasticiparon i lss actividades de las sesiones de los juegas [Wdicos con i buena sceptabilidad mediante
el programi Google meet, para efiectivizar lax clases & distancin.

SEGUNDO: Se ha identificado ¢l nivel de logro inicial en ¢l aprendizaje del area de matemitics en
estuddiantes de primer grado secclon "B de primaria de lu Institucion Educativa Slervos de Dios mediante
uma pre proeba obtenidndoas que la mayoria de catudinntes en un 74% esthn en procoso, es decir los
estudiantes tlenun poco conocimiento de juogos kidicos y wu nivel de aprendezaje es regulay.

TERCERO: Se ha splicado ks pr luadn de juegos hib oo egin en el aprend del
mdanminouMmmuummawimgudnmon‘a”demmdch
matitucian educativi Siervos do Dios, dado como Hado que bay interés por

con una participacion total de los g ynotas sprobatorias e “A" en las
allﬂumonn
CUARTO: Se establecio el nivel de logro oblenido despuds de la eplicacion de juegos liodicas en el
weuwamummammmﬂr de primaria de la
Instrucion educativa Siervos de Divos modiame una post pruch Mados, es docir sa

edevd el nivel de logro provisto “A” y"AD" a medida que se trabaj I seal

QUINTO: Al comparur los resultados de la pre procha oon ta post peaeba pars d b il de
juegos Hdicos en el aprendizaje del dren de matemitica en estudinnties de primer grado seccion “B” de
primarin se 0btuvo como rosuliado segim la prucba de Wilcoxon de Z« <3.92 puntos donde se techaz 1a
Ho o indndose que los juegos lodicos influyen como estrategia ea el aprendizaje del Ares de

Atica de ind disti una mejora en los estudiantes ya que padieron resolver

preg: de tax P
SEXTO- Se determing gue Jos jueyos ed influyen posith on ¢ prendiomje del drea de
matemitica en estudiontes do primer grado “B™ de primaria de la institucion educativa Siervos de Dios,
Crucero, Puno, 2021,

Es counto mformamos a usted, para su conocimiento y fines consignientes. Alentamente

YENY PI COAQUIRA
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Anexo 4: Instrumento de recoleccion de datos

Llanos, (2019)
PRES TEST y POS TEST

Nombres y APellidoS....cceuiiiuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiieieietiinemmees

Grado:...ceeeeieeneieenennennnn. NIV 4 (1] | N

INDICACIONES:

1) Colorea los elementos que son muchos de rojo y los que son pocos de azul.

[ ¢HAY MUCHO O POCO? ] [ ¢HAY MUCHO O POCO? ]

2) ldentifica los objetos: <, > =.

pal
S
1

N W N
0 AN
N 00O

3) Ordena los numeros del 1 al 10

SEEROTER YR LR SRR
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4) Colorea la secuencia de colores

5) Completa las series ldgicas.

O OO

1O N1

COoC OPC Do

6) Pinta de color azul solo los triangulos.

NG, /\

7) Escribe los nimeros ordinales que faltan.

l“‘
O U= =Y @@@@@ = =V

000090
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8) Observa el conjunto, luego escribe E O E

e
.2 . Loro
A A . pato
b . pollo
o

"'H-_‘_‘_‘-_-_-_-_._.-._'_._.r'" ‘-‘-""‘—--_-_____._--—"'f
1 _C 4 B loro D fobe
2 _ 5 o pavoe D pata o
3 _ 6O _ polio D gato

9) Cuenta la cantidad de decenas y unidades que hay?

10) Cuentoy escribo

B e ok K

[ )

&A AA /\A /\/\ /\/\ /\/\ AA

[ )
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Anexo 5: Base de datos para el procesamiento estadistico

ESTUDIANTES

NRPEPRRRPRRERRRE
COWOMNOUBRWNROOXNDARWN R

PRE POS
TEST TEST
10 17
5 14
6 15
4 16
6 16
3 14
4 15
3 15
11 17
13 17
13 17
5 15
11 17
9 15
8 15
9 14
12 17
9 16
8 15
10 16

DIFERENCIA

-7
-9
-9

-12

-10

11

11

-12
-6
-4
-4

-10

VALOR
ABSOLUTO

-
9
9

12

10

11

11

12
6

[EEN
o>+

O NNO101T N0 O
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RANGO

10.5
13.5
13.5
19.5
15.5
17.5
17.5
19.5
6.5
1.5
1.5
15.5
6.5
6.5
10.5
3.5
3.5
10.5
10.5
6.5

PEGADO
ESPECIAL

o

OC O N~NNNJO O OO U101 &~

O NOoO Olh WDN -

1.5

3.5

6.5

10.5

13.5

15.5

17.5

19.5



Anexo 6. Sesiones de aprendizaje

SESION DE APRENDIZAJE N°1

1. DATOS GENETALES

1.1.Grado y Seccion : 1°“B”

1.2.Profesora : Yeny Pilar Torres Coaquira
1.3.Fecha :

2. TITULO: Contamos muchos y pocos
3. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

Competencias | Capacidades | Desempefios | Instrumento

de evaluacion

MATEMATICA | Resuelve Comunica su Usa diversas Guia de
problemas de | comprension expresiones observacion
cantidad. sobre los que muestran

nameros y su

operaciones comprension
sobre la
cantidad
“muchos-
pocos”

Secuencia Estrategias con proceso didactico Recursos
didactica didacticos

SECUENCIA DIDACTICA

INICIO La profesora pide a los padres de familia que | Programa
busquen un espacio cémodo. google meet
La profesora muestra a los nifios dos envases de
plasticos con cuentas dentro. Uno tendra muchas | Botella
cuentas y las otras pocas cuentas.

Preguntar a los nifios(as) ¢Qué observan? ;Qué
habrd dentro de las botellas? ;Tienen alguna
diferencia? ;Cual sera?

La profesora mostrara con detenimiento e ira
describiendo las botellas, utilizando los
cuantificadores muchos pocos para su
descripcion.

Pedir a los nifios(as) que mencionen las ideas que
tengan sobre el tema de la clase.
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DESARROLLO

Se muestra a los nifios los materiales que
usaremos.
(=]

[

O L LD
~

Se explica a los niflos como usaremos estos
materiales.

Los nifios utilizaran cuentas y dos colas de rata
para que en una ensarten muchas cuentas y en la
otra cola de rata ensarten pocas cuentas.

Se muestra mediante el programa google meet en
la pantalla imagenes de circulos con objetos de
muchos y pocos y se pide identificar donde hay
muchos y donde hay pocos objetos.

Pedir a los niflos(as) mencionar objetos de su
casa utilizando los cuantificadores muchos y
pOCOS.

Cuentas

Cola de rata

Obijetos de casa

CIERRE

Realizamos la Meta Cognicion
¢Qué aprendimos hoy?

¢Como lo aprendimos?

¢Por qué lo aprendimos?

¢Para qué lo aprendimos?

¢Fue dificil?

¢ Todos colaboraron?
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SESION DE APRENDIZAJE N°2

1. DATOS GENETALES
1.1.Grado y Seccion : 1° “B”

1.2.Profesora
1.3.Fecha

: Yeny Pilar Torres Coaquira

2. TITULO: Me gusta aprender mayor, menor e igual que
3. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

Instrumento
de

evaluacion

MATEMATICA

Competencias Capacidades | Desempefios
Resuelve Traduce £
problemas de | cantidades a Xpresa con
cantidad. expresiones | diversas
numéricas representaciones
y lenguaje
numérico la
comparacion de
>< =

Guia de
observacion

Secuencia

Estrategias con proceso didactico

Recursos

didactica

SECUENCIA DIDACTICA

didacticos

INICIO

La profesora pide a los padres de familia que
busquen un espacio comodo.

Mostrar a los nifios dos imégenes mediante el
programa de google meet, en la pantalla se mostrara
imagenes, en una habré una laguna con seis patos y
en la otra laguna habra 8 patos.

Preguntar a los nifios(as) ¢Qué cantidad de patos hay
en la primera laguna? ;Cuantos patos hay en la
segunda laguna? ¢Donde habra mayor cantidad de
patos? ¢Donde hay menor cantidad?

Comentar con los nifios(as) el propésito de la sesién
de aprendizaje.

Programa
google meet

Laminas
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DESARROLLO

Presentar a os nifios(as) mediante el programa meet
una lamina de los signos mayor, menor e igual para
que los conozcan e identifiquen.

Se presenta a los nifios(as) el signo mayor, menor e
igual hecho de material bajalenguas pintado de color
verde, con dientes filudos como si fuera los dientes
del cocodrilo.

Explica a los nifios(as) el significado de cada signo,
una forma maés divertida y facil de ensefiarles,
diciéndoles que el cocodrilo siempre se come al
namero mayor por lo que la puntita siempre indica
el nimero menor.

Palitos

de

bajalenguas

Objetos
casa

de

CIERRE

Realizamos la Meta Cognicion
¢Qué aprendimos hoy?
¢Como lo aprendimos?
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SESION DE APRENDIZAJE N°3

1. DATOS GENETALES
1.1.Grado y Seccion : 1° “B”

1.2.Profesora
1.3.Fecha

2. TITULO

: Yeny Pilar Torres Coaquira

: Aprendiendo los numeros del 1 al 10

3. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

Capacidades Desempefios

Competencias

Instrumento
de
evaluacion

MATEMATICA

Resuelve Comunica su Expresa con
problemas de | comprension | diversas
cantidad. sobre los representaciones
numeros y y lenguaje
operaciones numérico la
cantidad de 10-
20

Guia de
observacion

Secuencia

Estrategias con proceso didactico

Recursos

didactica

SECUENCIA DIDACTICA

didacticos

INICIO La profesora pide a los padres de familia que
busquen un espacio cémodo.
La profesora muestra mediante el programa de | Programa
google meet, un video de una cancién, los | google meet
ndmeros.

Video

Menciona a los nifios (as) que el proposito del dia
sera identificar y relacionar los nimeros del 1 al
10 con su cantidad.

DESARROLLO | Pedir a los nifios que saquen los Bloques
Blogues logicos que se les pidid con anticipacion, | l16gicos

y pedirles que formen grupos de bloques del 1 — 10
elementos teniendo en cuenta el color o forma.
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\g

g

Pedir a los padres de familia que proporciones
plastilina, palitos y piedritas que modelen el
numero 1 al 10 de acuerdo al nimero trabajado.

CIERRE

Realizamos la Meta Cognicién
¢Qué aprendimos hoy?

¢Como lo aprendimos?

¢Por qué lo aprendimos?
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SESION DE APRENDIZAJE N°4

1. DATOS GENETALES

1.1.Grado y Seccion  : 1°“B”
1.2.Profesora : Yeny Pilar Torres Coaquira
1.3.Fecha :

2. TITULO: Me divierto conociendo los tamafios
3. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

Competencias | Capacidades  Desempefios Instrumento
de evaluacion
MATEMATICA | Resuelve Clasifica Emplea Guia de
problemas de | objetos estrategias observacion
movimiento, identificando | heuristicas vy
formay criterios de procedimientos
localizacion tamario. de

comparacion
para medir
directamente la
longitud de dos
objetos

Secuencia Estrategias con proceso didactico Recursos

didactica didacticos
SECUENCIA DIDACTICA

INICIO Actividades permanentes: Voz
Oracion, asistencia y responsabilidad.
Motivacion:

Se narra a los nifios atraves de imagenes la | Imé&genes
historia de “Risitos de oro” atraves del programa
google meet.

Risitos de oro es amiga de la familia de 0sos,
mama 0so, papa 0so y osito. Va a visitarlos
llevando con ella muchos juguetes de diferentes
tamafios que le habian regalado por el dia de su
cumpleafios y ordenados del mas grande hasta el
mas pequefo. Ella estaba muy emocionada por
mostrar sus juguetes a osito, pero al llegar a la
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casa de osito y abrir su caja se encontrd que todo
estaba desordenada.

La profesora pide a los padres de familia que
busquen un espacio coémodo.

Risitos de oro estaba muy triste porque no sabia
coémo ordenarla.

Osito le dijo no te pongas triste yo te ayudaré y
comenzaron a ordenar del mas grande hasta el
mas pequefio, y asi quedaron muy contentos.
Recojo de saberes previos:

¢ De cuéntos tamafios eran los juguetes de Risitos?
¢Cémo ordenaron los juguetes?

DESARROLLO

Se pide a los padres de familia que entreguen a
sus nifios 10 tablitas de madera, de un centimetro
de diferencia cada uno, que deberan ser ordenadas
de la mas pequefia a la mas grande. El nifio que
termine primero la serie sera el ganador.

Si el niflo no logra acomodar las piezas
adecuadamente, se le pide nuevamente que lo
logre, haciendo un ejemplo y demostrandole la
manera de acomodarlos. Se repite el juego hasta
que el nifio logre acomodas de manera correcta.

Programa de
google meet

Palitos

CIERRE

Realizamos la Meta Cognicion
¢Como ordenamos las tablitas?
¢Coémo lo aprendimos?

¢Por que lo aprendimos?
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SESION DE APRENDIZAJE N°5

1. DATOS GENETALES
1.1.Grado y Seccion : 1° “B”

1.2.Profesora
1.3.Fecha

: Yeny Pilar Torres Coaquira

2. TITULO: Seriacion de objetos
3. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

Competencias

Capacidades

Desempefios

Instrumento

MATEMATICA

Resuelve
problemas de
regularidad,
equivalenciay
cambio.

Usa estrategias
y
procedimientos
para encontrar
reglas
generales.

Traduce
problemas de
equivalencias
entre dos
grupos de
hasta 10
objetos,
regularidades
con objetos,
colores,
disefios,
sonidos o
movimientos.

de evaluacion
Guia de
observacion

Secuencia

Estrategias con proceso didactico

didéactica

SECUENCIA DIDACTICA

Recursos
didacticos

INICIO

La profesora pide a los padres de familia que busquen

un espacio comodo.
Actividad permanentes:
Oraciodn, asistencia y acuerdos del aula.

Motivacion:

La profesora contara un cuento titulado “ El regalo

de Daniela”

Habia una vez una nifia llamada Daniela, siempre
pedia a su mama que le compré una mufieca pero
ella no le compraba porque Daniela no cumplia sus
tareas y era desordenada, pero un dia su mama le

Programa
google
meet

Voz
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propuso algo y le dijo: que le compraria la mufieca
que tanto queria si ella cumplia sus tareas y ordenaba
sus cosas. Ella muy emocionada se puso a realizar lo
gue mama le habia dicho. Pero habia un problema
no sabia como ordenar las chapitas y se puso a llorar
de pronto vino un amigo llamado Pepe y le pregunto
por qué lloraba y ella le respondié que no podia
ordenar sus chapitas y él le dijo no te preocupes que
yo te ayudaré y juntos se pusieron a ordenar. Al
llegar la mama de Daniela a casa se encontrd con
una sorpresa Daniela habia realizado sus tareas y
habia ordenado sus chapitas muy bonito. Las
chapitas estaban ordenadas dos rojas y dos azules.
Su mama muy contenta se fue a comprarle una linda
mufieca. Y al regresar a casa entregd el regalo a
Daniela ella muy emocionada recibi6 el regalo tan
esperado.

Recojo de saberes previos:

Se le pregunta a los nifios

¢Como se llama la nifia del cuento? ;Qué problema
tenia? ¢y quién le ayudo?

Iméagenes

DESARROLLO

La profesora preguntara ¢Qué tema trataremos hoy?

La profesora mostrara atraves del programa google
meet, 3 figuras, un cuadrado, un circulo y un
cuadrado preguntara a los nifios que figura continua.

O/@Ol?

imagenes

CIERRE

Realizamos la Meta Cognicion

¢Qué hemos aprendido durante la clase?
¢Como lo aprendimos?

¢Fue dificil?
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SESION DE APRENDIZAJE N°6

1. DATOS GENETALES

1.1.Grado y Seccion : 1° “B”
1.2.Profesora : Yeny Pilar Torres Coaquira
1.3.Fecha :

2. TITULO: Formas y tamafios de las figuras geometricas
3. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

Area Competencias | Capacidades | Desempefios Instrumento
de evaluacion
MATEMATICA | Resuelve Establece Modela Guia de
problemas de | relaciones objetos, sus observacion
movimiento, entere objetos | caracteristicas,
forma y de su entorno | datos de
localizacion y formas ubicacion y
geometricas recorridos.

Secuencia Estrategias con proceso didactico Recursos

didactica didacticos
SECUENCIA DIDACTICA

INICIO La profesora pide a los padres de familia que
busquen un espacio comodo. Programa google
Actividades permanentes: meet

La oracion del dia.
Establecer normas de convivencia.
Motivacion:

Cancion: “los bloques logicos” Voz
Redondo, redondo como una ruedita

El circulo no tiene una ninguna esquinita.

Triangulo, triangulo 1, 2,3, lados son 1, Cancion

2,3 lados son.

Cuadrado, cuadrado 1, 2, 3,4 lados soy 1,
2, 3,4 lados soy.

Recojo de los saberes previos:

Se le preguntara a los nifios

¢De qué trato la cancion?

¢Qué figuras geométricas se menciono?
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DESARROLLO

La profesora preguntara ;de qué trataremos

hoy?
La profesora explicara con imagenes mediante
el google meet imagenes de las figuras

geométricas.

Tamanos:

@ (o]

Formas

|l @ A

La profesora presentara un organizador
visual.

Tiene !

[ 3 tamanos ]

Al

Presenta un organizador visual y explica las
formas de las figuras geométricas.

tienen

yson

@/[OJ[-]\FJ

Iméagenes

Organizador
visual

CIERRE

Realizamos la Meta Cognicién

¢Qué aprendimos hoy?

¢Qué hemos aprendido durante la clase?
¢Como lo aprendimos?
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SESION DE APRENDIZAJE N°7

1. DATOS GENETALES

1.1.Grado y Seccion : 1° “B”

1.2.Profesora . Yeny Pilar Torres Coaquira
1.3.Fecha ;

2. TITULO: Conociendo los nimeros ordinales
3. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

Competencias | Capacidades | Desempefios | Instrumento
de evaluacion

MATEMATICA | Resuelve Comunica su Usa diversas Guia de
problemas de | comprension expresiones observacion
cantidad. sobre los que muestran

nameros y su

operaciones comprension
sobre nimero
ordinales

Secuencia Estrategias con proceso didactico Recursos
didéactica didéacticos

SECUENCIA DIDACTICA

INICIO La profesora pide a los padres de
familia que busguen un espacio Programa
cémodo. google meet

Organizar con los padres de
familia y los nifios(as) una
competencia de carrera con los

integrantes de las familias Alumnos

formando grupos de cuatro, luego

de realizada la actividad, la

docente felicita a los

estudiantes(as) y pide que Pad(e_s de
familia

mencionen en que puesto
quedaron.

Solicitar a los nifios(as) asimismo a
los miembros de su familia que se
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pongan de pie y formen filas segln

el orden de llegada de la

competencia para que la profesora
mencione su lugar. Por ejemplo

Papa llego primero, Jesus llego
segundo, etc.

Indicar a los nifios(as) el tema de la
clase.

DESARROLLO

En casa pedir a los integrantes de
cada familia

Organizarse para jugar con las sillas
como si fueran los asientos de un
carro y entonar la cancién al auto de
Papa,

(I
l‘\'w P f‘ﬂ

Luego nombramos las ubicaciones
quien esta primero, segundo,
tercero y cuarto y el primero y
ultimo. Salir con los miembros de
cada familia, al patio y organizarlos
para competir en una carrera,
mientras el nifio registrara el orden
de llegada de sus los miembros de
su familia que participaron, por
ejemplo: Papd, primero, Luis
segundo, mama tercero, Carlos
cuarto, Cristian quinto y Pepe
ultimo. Se muestra tarjetas con los
numeros ordinales y los nifios
ubican el orden de dichos nimeros.

-
7] 40
&) 8o
75 ] ®°

Sillas

Tarjetas

CIERRE

Realizamos la Meta Cognicion
¢Qué aprendimos hoy?

¢Cdémo lo aprendimos?

¢Por qué lo aprendimos?
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SESION DE APRENDIZAJE N°8

1. DATOS GENETALES

1.1.Grado y Seccion : 1° “B”

1.2.Profesora : Yeny Pilar Torres Coaquira
1.3.Fecha :

2. TITULO: Contamos muchos y pocos
3. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

Competencias | Capacidades | Desempefios | Instrumento

de evaluacion

MATEMATICA | Resuelve Comunica su Usa diversas Guia de
problemas de | comprension expresiones observacion
cantidad. sobre los que muestran

nameros y su

operaciones comprension
sobre la
cantidad
“muchos-
pocos”

Secuencia Estrategias con proceso didactico Recursos

didactica didacticos
SECUENCIA DIDACTICA

INICIO La profesora pide a los padres de familia que | Programa
busquen un espacio cémodo. google meet.
Mostrar a los nifios mediante el programa google
meeth.

Mostrar un cesto con objetos de la misma Objetos  de
coleccion (utiles escolares) y uno o dos objetos | ¢aqq

que no pertenezcan a ella (como un polo y un
juguete)

Preguntar a los alumnos(as) ¢Qué objetos
observan? ;Qué tienen en comun? ;Qué objeto no
pertenece al cesto?

Mencionar a los alumnos(as) el tema de la sesion
de clases.
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DESARROLLO

Con la ayuda de mama o pap4, la profesora pide
poner los Utiles escolares en una caja y en otra
caja puro peluches de trapo, luego la profesora
indica a los nifios que pase un peluche de trapo a
la otra caja donde estan los Utiles escolares..
Finalmente, pregunta

¢Por qué hay un peluche dentro de la caja de
utiles escolares? ¢Hay algo que no pertenezca al
grupo de utiles escolares? Los estudiantes(as)
mencionan quienes no pertenecen al cajon de
utiles escolares.

Explicar a los nifios(as) los conceptos de
pertenecia y no pertenecia y les muestra los

simbolos que lo representan.

Muestra a los nifios(as) carteles con los simbolos
de pertenece y no pertenece para que cuando la
docente mencione algun objetos de la coleccion
antes mostrada levante el cartel en caso que el
objeto pertenezca 0 no pertenezca a cada
coleccion.

=

Utiles
escolares

Tarjetas

CIERRE

Realizamos la Meta Cognicién
¢Qué aprendimos hoy?
¢Como lo aprendimos?
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SESION DE APRENDIZAJE N°9

1. DATOS GENETALES

1.1.Grado y Seccion : 1° “B”

1.2.Profesora : Yeny Pilar Torres Coaquira
1.3.Fecha

2. TITULO: Jugando con la decena
3. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

Area Competencias = Capacidades | Desempefios Instrumento
de
evaluacion

MATEMATICA | Resuelve Traduce Expresa con Guia de
problemas de | cantidadesa | diversas observacion
cantidad. expresiones representaciones

numericas y lenguaje
numerico su
comprension de
la decena

Secuencia didactica Estrategias con proceso didactico Recursos
didacticos

SECUENCIA DIDACTICA

INICIO La profesora pide a los padres de familia | Programa
que busquen un espacio comodo. google meet

Entonar la cancion “La gallina
Turuleca” realizando el conteo con

los dedos. Estudiantes

Preguntar a los alumnos(as) ¢(Como se
llama la gallina? ¢Qué hace la gallina?
¢Cuantos huevos puso? ¢Con que otro
nombre se le puede llamar al ndmero | cancién
diez?

Explicar a los alumnos(as) que el
propdsito del dia serd que conozcan la
decena.

DESARROLLO ) L. Objetos  de
Presenta un juego ludico de ganchos, a casa

través del programa google meet.
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Con la ayuda de papa o mama.

Solicita a los nifios(as) que retnan diez
ganchos en la decena y los coloquen en
su mesa, luego el papa cuenta los
objetos diciendo una unidad, dos
unidades, tres unidades, ..., nueve
unidades, y al llegar al objeto nimeros
diez contara una decena.

Explicar a los nifios(as) los
conceptos de unidades y decenas.

Mostrar a los nifios(as) compartiendo
pantalla el tablero de valor posicional
escrito el nimero diez.

ganchos

Palitos
chupete

de

CIERRE

Realizamos la Meta Cognicién
¢Qué aprendimos hoy?

¢Como lo aprendimos?

¢Para qué lo aprendimos?

¢Fue dificil?
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SESION DE APRENDIZAJE N°10

1. DATOS GENETALES
1.1.Grado y Seccion : 1° “B”

1.2.Profesora
1.3.Fecha

: Yeny Pilar Torres Coaquira

2. TITULO: Me gusta la adicion
3. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

Instrumento

MATEMATICA

Competencias Capacidad Desempefios
Resuelve Traduce Establece
problemas de | cantidades a relaciones
cantidad. expresiones entre datos y
numericas acciones de
agregar y
juntar

cantidades y
los transforma
en expresiones
numéricas.

de evaluacion
Guia de
observacion

Secuencia

Recursos

didéactica
SECUENCIA DIDACTICA

Estrategias con proceso didactico

didacticos

INI.CIO La profesora pide a los padres de familia que | Programa
busquen un espacio cémodo. google meet
La profesora pide a los nifilos que presten
atencion para dialogar sobre la actividad a Estudiantes
realizar. La profesora comenta con los
nifos(as) que tiene una maquina para sumar
y Se jugara con canicas presenta el juego y
empiezan a trabajar. Maquina  de

sumar

La profesora pregunta ;Como se llama lo que
acabamos de hacer?

DESARROLLO Bolitas

La profesora preguntara uno en uno a los
nifios, que cantidad de canicas quiere que
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ponga en la maquina de la suma.
E‘m‘% S
1

2 SRR

La profesora explica a los nifios en que
consiste la maquina de la suma y como se
obtiene los resultados.

Asimismo se puede utilizar material concreto
como chapas. Para plantearles problemas de

sumas y puedan resolver de manera mas facil.

Dialogar con los nifios(as) sobre las sumas
explicandoles que esta operacion matematica
se realiza agregando objetos.

Chapitas

CIERRE

Realizamos la Meta Cognicién
¢Qué aprendimos hoy?
¢Como lo aprendimos?
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Anexo 7: Fotos de evidencia
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Anexo 9: Pantallazo del informe de originalidad de Turnitin

Torres_Coaquira_Yeny_Pilar_Informe_Final_Empastado.pdf

INFORME DE ORIGINALIDAD

o 8y O "

INDICE DE SIMILITUD FUENTES DE INTERNET  PUBLICACIONES TRABAJOS DEL
ESTUDIANTE

FUENTES PRIMARIAS

repositorio.uladech.edu.pe 8%

Fuente de Internet

Exclulr citas Activo Excluir coincldenclas 15

Excluir bibliografia Activo
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